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Tiivistelmä
Pro gradu -tutkielmani selvittää yhden tapaustutkimuksen kautta, miten muotoilijan roo-
lit ilmenevät näyttelysuunnittelussa. Matkoja tuonpuoleisiin -näyttely oli esillä Arktikum 
tiedekeskuksessa vaihtonäyttelytilassa joulukuusta 2012 toukokuulle 2013. Arktikum 
tiedekeskus on osa Lapin yliopiston Arktista keskusta. Matkoja tuonpuoleisiin -näytte-
ly perustuu professori Juha Pentikäisen kokoelmiin ja näyttelyn sisällön kirjoittamisesta 
vastasi käsikirjoittaja. Minun tehtävänäni oli suunnitella näyttelyn visuaalinen puoli ja 
valvoa sen toteuttamista. Lisäksi yksi näyttelyn elementti suunniteltiin Lapin yliopiston 
järjestämällä näyttelysuunnittelukurssilla ohjaukseni mukaisesti.
Tutkimuksessani on kaksi pääkysymystä. Ensimmäiseksi pyrin vastaamaan kysymyk-
seen, millaisia rooleja muotoilijalla on ja millä tavoin nämä roolit ilmenevät. Toiseksi 
pyrin selvittämään, miten muotoilun roolit ilmenevät omassa näyttelysuunnittelussani. 
Näyttelysuunnitteluprosessin aineisto on itsedokumentoitu muistiinpanoilla ja luon-
noksin näyttelysuunnitteluprosessin aikana. Aineistoa tulkitsin tyyppianalyysin avul-
la. Tutkimuksessani nousi esiin, että muotoilu määrittyy muotoilullisen ajattelun sekä 
muotoilijan tehtävien ja niissä käytettyjen erityisten menetelmien kautta. Näyttelysuun-
nitteluaineiston lisäksi vertasin omien roolieni suhdetta sähköpostikyselyllä keräämiini 
asiantuntijanäkemyksiin muotoilun roolista näyttelysuunnittelussa.  
Olen tutkimuksessani jakanut muotoilun roolin kolmeen osaan: operatiiviseen, taktiseen 
ja strategiseen. Jokaisessa näissä muotoilijan rooli toimijana on erilainen, moniulottei-
nen ja limittyvä. Omat roolini painottuivat huomattavasti enemmän käytännönläheiseen 
perusmuotoiluun eli operatiiviseen rooliin ja sen koordinointiin kuin muotoilun mahdol-
liseen taktiseen tai strategiseen rooliin. 
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Abstract
The master’s thesis studies the roles of a designer in exhibition planning through one 
case-study. Voyages Beyond exhibition was held in Arktikum Science Centre temporary 
exhibit space from December 2012 until May 2013. Arktikum Science Centre is part of 
Arctic Centre at the University of Lapland. Voyages Beyond exhibition is based on the 
collections of Professor Juha Pentikäinen. The exhibition manuscript was written by a 
content writer and my tasks were the visual design and the coordination of the project. 
One element was designed in an exhibition planning course held by the University of 
Lapland.
Thesis has two main research questions. Firstly my objective is to answer what kind of 
roles a designer has in general and how they appear. Secondly my objective is to find out 
how these roles arise in my own exhibition planning. The exhibition planning process 
material was self-documented with notes and sketches during the exhibition planning. 
I interpreted the material through type analysis method. The research showed that 
design is determined through design thinking as well as designer’s tasks and used special 
methods. In addition to my own exhibition planning material I gathered expert views on 
the role of design in exhibition planning with an e-mail questionnaire and compared the 
relation of those views with my own designer’s roles. 
In my thesis I divided the role of design in three parts: operational, tactical and strategic. 
In each of these the designer has a different, multi-dimensional and overlapping role as 
an actor. My role in exhibition planning was focused considerably on the pragmatic and 
operational side rather that the tactical and strategic role.
Keywords: design, exhibition planning, designe’s roles, science centre, case-study, 
type analysis 
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61.  JOHDANTO
1.1. Tutkimuksen tavoitteet
Tavoitteeni on tapaustutkimuksen kautta selvittää, miten muotoilijan rooli ilmenee 
näyttelysuunnittelussa. Tapaustutkimuksena on oma näyttelysuunnitteluprosessini. 
Työskentelen näyttelymuotoilijana Arktikum tiedekeskuksessa, joka on osa Lapin yli-
opiston Arktista keskusta. Tapaustutkimuksenani on Matkoja tuonpuoleisiin -näytte-
ly, jossa vastuulleni annettiin koko näyttelysuunnittelu ja sen koordinointi. Näyttely 
oli esillä Arktikumin vaihtonäyttelytilassa joulukuusta 2012 toukokuulle 2013. Tällä 
hetkellä osa näyttelystä on liitetty osaksi pysyvää näyttelyämme. Matkoja tuonpuo-
leisiin -näyttely perustuu professori Juha Pentikäisen samaani-esineiden kokoel-
maan ja hänen tutkimusmatkoihinsa Venäjän alkuperäiskansojen parissa. Näyttely 
suunniteltiin yhteistyössä professori Juha Pentikäisen eli kokoelman kerääjän kans-
sa. Näyttelyn sisällön kirjoittamisesta vastasi käsikirjoittaja, ja minun tehtävänäni 
oli suunnitella näyttelyn visuaalinen puoli ja valvoa sen toteuttamista. Lisäksi yksi 
näyttelyn elementti suunniteltiin Lapin yliopiston järjestämällä näyttelysuunnittelu-
kurssilla ohjaukseni mukaisesti. 
71.2. Tutkimuskysymykset
Tutkimuksessani on kaksi pääkysymystä. Ensimmäiseksi pyrin vastaamaan kysy-
mykseen, millaisia rooleja muotoilijalla on ja millä tavoin nämä roolit ilmenevät. 
Lähestyn kysymystä tarkastelemalla ensin muotoilijan roolia yleisellä tasolla teolli-
sen muotoilun kontekstissa. Tämän jälkeen esittelen museo ja tiedekeskusmaailmaa 
ja tarkastelen museoiden ja tiedekeskusten näyttelysuunnittelua sekä niissä ilmene-
vää muotoilijan roolia. 
Toiseksi pyrin selvittämään, miten muotoilijan roolit ilmenevät omassa näyttelysuun-
nittelussani. Tarkastelen teorioiden pohjalta löytyneitä seikkoja suhteessa suunnit-
telemaani esinelähtöiseen näyttelyyn ja sen suunnitteluprosessiin. Lisäksi vertaan 
omien roolieni suhdetta sähköpostikyselylyllä keräämiini asiantuntijanäkemyksiin 
muotoilun roolista näyttelysuunnittelussa.
1.3. Tutkimuksen lähtökohdat, rakenne ja viitekehys
Tutkimuksessani lähestyn aihetta muotoilijan näkökulmasta käsin. Olen koulutuksel-
tani teollinen muotoilija ja olen työskennellyt muotoilijana noin seitsemän vuotta. 
Tutkimukseni keskittyy näyttelymuotoiluun yhden tapaustutkimuksen kautta ja hyö-
dynnän siinä myös aiempaa työkokemustani. Olen toiminut viimeiset neljä ja puoli 
vuotta näyttelymuotoilijana ja tässä työssäni olen havainnoinut läheltä museo- ja 
tiedekeskusympäristöjä. Oma työkokemukseni näyttelymuotoilijana vaikuttaa tutki-
mukseeni, koska olen itse toimijana tapauksessa, jota tutkin.
Ilmiötä – tässä tapaustutkimuksessani muotoilijan roolia näyttelysuunnittelussa – 
ei voida tulkita ilman teoreettista ja menetelmällistä näkemystä. Taiteellisen työn 
tutkimusta leimaa usein kokemuksellisuus. Taiteet käsitetään usein luovuuden, tun-
teiden ja subjektiivisuuden alueena, kun taas tiede mielletään järkeväksi, teoreetti-
seksi ja objektiiviseksi. Taiteen tutkimisen onneksi todennäköisiä tuloksia hyväksyvä 
realistinen paradigma on saamassa sijaa objektiivisuuteen ja etäännyttämiseen täh-
täävältä positivistiselta paradigmalta. (Anttila 2006, 3–5, 33.) Teoreettiseksi taustaksi 
määrittelen teollisen muotoilun kentän. Teollisen muotoilun juuret ovat kahtaalla, 
8sekä teknisissä tuotteissa että taiteissa (Dilnot 1989). Teollinen muotoilu kuuluu 
taiteellisiin suunnittelutieteisiin, joilla pyritään organisoidusti ja järkevästi selvit-
tämään mitä tulisi tehdä, jotta saavuttaisimme tavoitteemme muotoilijoina (Cross 
2007, 122–124). Nigel Cross (2007, 125–126) jakaa muotoilun tutkimuksella saadun 
tiedon kolmeen luokkaan tutkimuksen kohteiden kautta. Jos tutkimuksen kohteena 
on ihminen, saadaan tietoa muotoilullisista tietämisen tavoista. Jos kohteena ovat 
prosessit, saadaan tietoa käytännöistä ja toiminnoista. Mikäli tutkimuksen kohteena 
ovat tuotteet, saadaan tietoa tuotteiden muodoista ja järjestelmistä. 






















9Tutkimukseni kohteena ovat sekä omat muotoilulliset ajattelumallini että muotoi-
lussa käytetyt menetelmät ja toiminnot (Kuvio 1.). Anttilan (2006, 282) mukaan laa-
dullinen tutkimus lähtee tutkimusaineistosta itsestään. Esiymmärrykseni eli kiinnos-
tukseni, koulutukseni ja kokemukseni havainnoin teoriasta tunnuspiirteitä, joiden 
avulla pystyn käsitteellistämään aineistosta kohteena olevan ilmiön eli muotoilun 
roolien olemusta. Kokemukseni aineiston luomisprosessissa vaikuttavat omalta osal-
taan havaintoihini ilmiöstä, johon haen piirteitä teorian ja siihen pohjaavien oletus-
ten kautta. Tutkimukseni on pääasiassa deduktiivista eli teoriapohjaista aineiston 
analyysia. Tutkimukseni päättelyprosessi sivuaa myös abduktiivista, koska suhteutan 
löydökseni vielä ulkoisten näkökulmien kautta (Anttila 2006, 116–117).
Tapaustutkimus ei Anttilan (2006, 287–288) mukaan tuota välttämättä yleistävää 
tietoa. Se on empiirinen tutkimusote ilmiöön, jota pyritään enemmän selittämään 
kuin tulkitsemaan. Tapaustukimusta voidaan käyttää, kun analysoidaan muotoilijan 
toimintaa, tuotteita tai tuotantoprosesseja, ja se soveltuu hyvin käytännönläheiseen 
aineiston analysointiin. Tästä syystä päädyin omassa tutkimuksessani myös tapa-
ustutkimukseen. Tapaustutkimukseni kuvaa vain yhden tapauksen kautta muotoi-
lijan roolien ilmentymistä näyttelysuunnitteluprosessissa, joten sen tulokset eivät 
ole yleistettävissä. Täydentääkseni omaa aineistoani ja viedäkseni löydökset hieman 
yleisemmälle tasolle, tein sähköpostikyselyn kolmelle asiantuntijalle. Asiantuntijoi-
den näkökulmien kautta pyrin saavuttamaan laadulliselle aineistolle tyypillistä her-
meneuttista kehää.   
1.4. Tutkimusaineistojen keruu ja analysointimenetelmät
Aloitin aineiston keräämisen yhtä aikaisesti näyttelysuunnitteluprosessin kanssa. 
Näyttelysuunnitteluprosessi alkoi toukokuussa ja päättyi joulukuussa 2012. Pää-
asiallinen tutkimukseni ja aineiston analysointini tapahtui syksyllä 2013. Näytte-
lysuunnittelun prosessiaineisto on itsedokumentoitu muistiinpanoilla ja luonnok-
sin näyttelysuunnitteluprosessin aikana. Aineisto käsittää visuaalista materiaalia 
eli valokuvia, luonnoksia ja piirroksia, jotka sisältävät merkintöjä ja muistiinpanoja 
suunnitelmista. Lisäksi aineisto sisältää erillisiä tekstiryhmittelyjä, muistiinpanoja, 
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kalenterimerkintöjä ja kirjoitettuja selostuksia esimerkiksi mittasuhteista ja bud-
jetista. Myös prosessin aikana käymäni keskustelut päätuottaja Nicolas Gunslayn, 
professori Juha Pentikäisen, käsikirjoittaja Marjo Laukkasen ja rakentajien Raimo 
Pankkosen ja Tero Poikelan kanssa on kirjattu pääkohdiltaan ylös prosessin aikana 
luonnoksiin ja käsikirjoitukseen. 
Näyttelysuunnittelunprosessin aineistoa tulkitsin tyyppianalyysin avulla. Tyyppiana-
lyysi eli luonnehdinta-analyysi on menetelmä, jossa pyritään löytämään ryhmittelyn 
avulla karrikoituja esimerkkejä ideaalityypeiksi (Anttila 2006, 294–298). Esiymmär-
rykseni avulla kartoitin teoriasta ilmiön eli muotoilun roolien tyypillisiä piirteitä eli 
tehtäviä ja käytettyjä menetelmiä. Tyyppianalyysissä piirteiden tulisi olla poissulke-
via (Anttila 2006, 295). Omassa tulkinnassani roolit ovat suhteellisen poissulkevia, 
vaikka niissä on myös yhteisiä piirteitä. 
Sähköpostikyselyn tarkoituksena oli haastaa löytämiäni muotoilun rooleja. Pyrin 
mahdollisimman heterogeeniseen ja tutkimuksen kannalta relevanttiin lopputulok-
seen, joten valitsin kysymysten vastaajiksi toimijoita sekä tiedekeskusmaailmasta 
että museokentältä. Varmistaakseni mahdollisimman kattavan näkemyksen aiem-
min mainituista ympäristöistä halusin myös vastaajiksi molempia sukupuolia ja erita-
soisia toimijoita sekä johtotasolta että toimijatasolta. Tarkastelin näitä kyselyaineis-
toja käyttäen hyväksi samoja näyttelysuunnitteluprosessissa käyttämiäni tyypittelyjä 
ja piirteitä. 
1.5. Tutkimuksen kulku ja työn rakenne
Koska tutkimukseni lähtökohtana ovat teollisen muotoilun kenttä ja siellä ilmene-
vät muotoilijan roolit, aloitan tutkimukseni tarkastelemalla näitä kirjallisuuden 
kautta toisessa luvussa. Lähteinä käytän sekä teollisen muotoilun kirjallisuutta että 
tutkimuksellisia lähteitä. Päälähteinä tässä käytän vakiintuneiden ja arvostettujen 
asiantuntijoiden, kuten Nigel Crossin teoksia Engineering Design Methods (1996) 
ja Designerly Ways of Knowing (2007) sekä Karl T. Ulrichin ja Steven D. Eppinger 
teosta Product Design and Development (2003). Lisäksi käytän tuoreita väitöstutki-
muksia, kuten Petra Falinin väitöskirjaa Praktinen Diffuusio (2011) ja Anna Valtosen 
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väitöskirjaa Redefining Industrial Design (2007). Niiden kautta saan syvyyttä muotoi-
lijan ammatilliseen ja asiantuntijuuden rooleihin. 
Kolmannessa luvussa avaan tiedekeskus- ja museomaailmaa ja niissä ilmenevää 
näyttelysuunnittelua. Tiedekeskuskenttää kartoittavina päälähteinä olen käyttänyt 
muun muassa Tim Caultonin teosta Hands-on Exhibitions (1998) sekä Cynthia Yao 
et al. toimittaman teoksen Handbook for Small Science Centers (2006) artikkelei-
ta. Niissä on paljon esimerkkejä käytännönläheisestä muotoilusta ja tiedekeskuksen 
konkreettisista tavoitteista. Museomaailman ja sen näyttelysuunnittelun pääasialli-
sina lähteinä olen käyttänyt Jouko Heinosen ja Markku Lahden teosta Museologian 
perusteet (2001) ja Jaana af Hällströmin teosta Näyttelyviestintä (2011). Koska tapa-
ustutkimukseni näyttely on esinekeskeinen, Outi Turpeisen väitöskirja Merkitykselli-
nen museoesine (2005) osoittautui hyödylliseksi lähteeksi. 
Neljännessä ja viidennessä luvussa syvennyn Matkoja tuonpuolisiin -näyttelyn suun-
nitteluprosessiaineistooni. Näissä luvuissa tarkastelen omaa muotoilijan rooliani 
tehtävien ja menetelmien kautta. Analyysin pohjana on kirjallisuuden kautta teke-
mäni tyypittely, jossa jaan muotoilijan roolit kolmeen eli operatiiviseen, taktiseen 
ja strategiseen. Aloitan oman suunnitteluprosessini analyysin yleisemmältä tasolta 
strategisesta roolista ja etenen siitä taktisen roolin kautta käytännönläheisempään 
operatiiviseen muotoilijan rooliin. 
Kuudennessa luvussa keskityn tarkastelemaan sähköpostikyselyaineistoja käyttäen 
hyväksi samoja tyypittelyjä ja piirteitä, kuin mitä olen käyttänyt omaa näyttelysuun-
nitteluprosessia tutkiessani. Tässä luvussa myös vertailen muotoilijan rooleja tiede-
keskuksissa ja museoissa. 
Viimeisessä luvussa teen yhteenvedon tutkimukseni keskeisimmistä tuloksista. Li-
säksi pohdin, mitä olisin voinut tehdä toisin sekä suunnittelussa että tutkimukses-




Käytän tutkimuksessani teollisen muotoilun kentässä tyypillisiä käsitteitä, joista tär-
keimpiä avaan tässä hiukan. Muotoilulla ja teollisella muotoilulla tarkoitan tutkimuk-
sessani luovaa toimintaa, joka keskittyy sekä aineellisten että aineettomien tuottei-
den suunnitteluun ja jonka tekijänä on muotoilija. Teollisen muotoilun osa-alueita 
ovat esimerkiksi käyttöliittymämuotoilu, palvelumuotoilu ja näyttelymuotoilu. (Cross 
1996, 1–18; Cross 2007, 17–27; ICSID 2013.) Selvitän tarkemmin teollista muotoilua 
tutkimukseni toisessa luvussa. 
Näyttelysuunnittelulla tarkoitan näyttely-ympäristössä tapahtuvaa kokonaisvaltaista 
toimintaa ja laajempaa kokonaisuutta, joka sisältää erilaisia toiminnan rooleja. Näitä 
rooleja ovat muun muassa näyttelysuunnittelun koordinointi, kommunikointi, tie-
don hankinta ja hallinta sekä näyttelymuotoilu. Näyttelymuotoilulla tarkoitan näin 
ollen muotoilullista toimintaa, joka tapahtuu näyttelysuunnitteluprosessissa ja jonka 
ilmentymistä tutkimukseni käsittelee. (Caulton 1998, 39–56.) Näyttely-käsitettä sel-
vennän alaluvussa 3.3. 
Muotoilijan roolilla tarkoitan tutkimuksessani toimintaa ja tehtäviä, jonka muotoilija 
ottaa ja johon hän hakeutuu toimiessaan muotoilijana. Ottamallaan tai annetulla 
roolilla toimija erottautuu muista toimijoista. (Valtonen 2007, 12–38, 305–308.) Am-
matillisesti ja asiantuntijuuden kautta muodostuu toimijan rooli työyhteisössä, jossa 
toimintaan kohdistuvat tietyt odotukset (Falin 2011, 20–35). Omaan rooliini ovat 
lisäksi vaikuttavat aikaisemmat kokemukseni.  Ammatillisuutta ja asiantuntijuutta 




The Industrial Designers Society of American (IDSA) mukaan teollinen muotoilu on 
käyttäjää ja tuottajaa hyödyttävää ammattimaista palvelua, joka keskittyy sekä tuot-
teiden että niiden järjestelmien luomiseen ja kehittämiseen hyödyntämällä konsep-
teja ja toimintaa optimoivia määrittelyjä, arvoja ja ulkonäköä (IDSA 2010. suom. kir-
joittajan). International Council of Societies of Industrial Design (ICSID) taas määrittää 
muotoilun luovana toimintana, jonka tavoitteena on luoda esineiden, prosessien, 
palveluiden ja niiden järjestelmien monitahoisia ominaisuuksia koko niiden elinkaa-
ren ajan (ICSID 2013. suom. kirjoittajan). Molemmat määritelmät rakentavat kuvaa 
muotoilun tämänhetkisestä moniulotteisesta roolista keskellä muuttuvaa maailmaa. 
Tässä luvussa valotan teollisen muotoilun lähtökohtia ja sen nykytilannetta. Koska 
tutkimukseni tavoitteena on selvittää muotoilun ja muotoilijan roolia, selvennän sa-
malla myös muotoilijuuteen vaadittavaa ammattitaitoa ja asiantuntijuutta.
Muotoilun kenttä on laajentunut ja erikoistunut erityisesti viimeisen 
kolmenkymmenen vuoden aikana. On tultu pitkä matka 1700–1800-luvun 
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teollisen vallankumouksen mukana syntyneestä muotoilu käsitteestä ja teollisesti 
valmistettavien tuotteiden jälkikäteisen muodonannon ajoista. Euroopassa 1920-lu-
vulla Bauhausin oppilaitos ja Yhdysvalloissa 1930-luvun streamlining tyylisuuntaus 
antoivat sykäyksen uudelle, ostajia houkuttelevalle tuotekehitykselle, jossa muo-
toilijat toimivat yhdessä myynnin ja markkinoinnin kanssa. 1950–60-luvulla, toisen 
maailmansodan jälkeisessä maailmassa korostui tyylin ja ulkonäön – ja sitä kaut-
ta muotoilun – merkitys. Tähän vaikutti kuluttamisen vallankumous, muotoilun 
vakiintuminen, taide- ja muotoilualojen koulutuksen kehitys ja nuorisokulttuurien 
syntyminen. Kuluttajat halusivat tuotteiltaan erottautumista sekä oman tyylinsä, 
makunsa ja statuksensa julistamista, joten tuotteiden kaupallistuminen nousi tär-
keämmäksi seikaksi kuin tekninen standardointi. Erityisesti mainoksien ja kuvien vai-
kutuksesta muotoilusta itsessään tuli arvo tuotteelle. Muotoilun kehitykseen ovat 
vaikuttaneet myös maailman sosiaalisten, poliittisten ja taloudellisten osatekijöiden 
muutokset: 1970-luvulla esiin noussut tuotteiden käyttäjälähtöisyyden ja ergono-
mian tärkeys, 1980-luvun muotoilujohtaminen ja muotoilu osana yrityksen tuo-
testrategiaa, 1990-luvun muotoilun nouseminen kokonaisvaltaiseksi tuotekokemuk-
seksi ja 2000-luvun globalisaatio markkinoilla ja muotoilu osana yrityksen visiota ja 
kokonaisvaltaista strategiaa. (Dilnot 1989,213–219; Kettunen 2001, 10–11; Valtonen 
2007, 13–19,74–82, 306.) Muutokset ajan saatossa ovat pakottaneet muotoilijoiden 
arvioimaan uudelleen omaa ammattiaan ja näin ollen asemoimaan itsensä uudel-
leen laajemmalle reviirille.
Muotoilullinen ajattelu (design thinking) mielletään empatian, luovuuden, intuition 
sekä rationaalisuuden yhdistelmäksi (Cross 2011, 8–15). Muun muassa Cross (2007) 
on pohtinut tätä erityistä muotoilullista tapaa löytää ratkaisuja. Muotoilu on rat-
kaisukeskeistä toimintaa, jonka avulla muutamme olemassa olevia asioita kohti ha-
luttua lopputulosta. Muotoilun avulla ratkaistavat ongelmat ovat hyvin tyypillisesti 
vaikeasti määriteltäviä ja niihin on hyvin harvoin vain yksi oikea vastaus. Vastaukset 
rakentuvat löydetyn muotoilullisen ymmärryksen ja tiedon avulla. Muotoilijalla on 
Crossin (2007) mukaan kolme strategista näkökulmaa lähestyessään ratkaisua: 1.) 
Lähestyminen koko järjestelmää ja sen osien suhdetta toisiinsa, ei vain annettuun 
ongelmaan keskittyminen. 2.) Ongelman kehystäminen eli muotoilun lähtökoh-
tien miettiminen henkilökohtaisella tavalla esimerkiksi yksityiskohtien tai yleisten 
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määrittelyjen kautta. 3.) Ongelman lähestyminen perusolettamusten, esimerkiksi 
fysiikan lakien tai standardien kautta. Epävarmuus on tyypillistä muotoilulle, sillä vas-
taukset ongelmiin konkretisoituvat yleensä vasta viimehetkillä. Ongelman ratkaisut 
eivät synny vain tietoa keräämällä ja sitä yhdistämällä vaan jatkuvana ja kehittyvänä 
prosessina osana luovaa muotoilullista ajattelua. Tärkeää on muuttaa abstraktit vaa-
timukset tuotteiden merkityksiksi sekä ymmärtää ja uudelleen järjestellä tuotteen 
sisäisiä merkityksiä. Muotoilija haluaa ylittää ilmiselvät ja arkipäiväiset valinnat ja 
luoda käytännöllisiä mutta myös jännittäviä ja ajatuksia herättäviä ratkaisuja. (Cross 
1996, 11–16; Cross 2007, 22–29,52–53, 93–101; Falin 2011, 117–118.) 
Uuden tuotteen suunnittelun tärkeimmissä tavoitteissa sekä Kettunen (2001, 13) 
että Ulrich & Eppinger (2003,190) viittaavat Henry Dryfussiin ja hänen viiden kohdan 
listaansa: (1) tuotteen tulisi olla turvallinen, helppokäyttöinen ja intuitiivinen; (2) 
tuotteen ulkonäön tulisi olla miellyttävä kokonaisuus; (3) tuotteen tulisi viestiä sen 
korjaus- ja huoltotavoista; (4) tuotteen valmistamiskustannusten tulisi olla edullisia 
ja (5) tuotteen tulisi viestiä yrityksen muotoilufilosofiaa ja -visiota. Muotoilu ei kui-
tenkaan enää koske vain konkreettisia tuotteita vaan sen kohteet voivat olla myös 
aineettomia, kuten palvelut, viestintä, ympäristö tai esimerkiksi yhteisön identiteet-
ti. Muotoilun tarkoituksena on rakentaa ja muokata kokonaisvaltaisesti ympäristön 
rakenteellisia ja toiminnallisia suhteita sekä olla keino yhteistyökykyisemmän ja luo-
vemman yhteisön saavuttamiseksi. (Sangiorgi 2012, 96; Kettunen 2001,11; Margolin 
1989, 15; Miettinen 2011, 26.) 
Muotoilun rooli syntyy sen tekijän eli muotoilijan tai muotoilun asiantuntijan kautta. 
Muotoilijan ammatti on vaikeasti rajattavissa, koska muotoilun kentällä ei ole lakeja 
tai sääntöjä, joilla vaaditun tieto-taidon ja osaamisen voisi saavuttaa (Valtonen 2007, 
28–39). Crossin (2007) mukaan muotoilu on luontainen taito, jossa toiset ovat pa-
rempia kuin toiset, joko geneettisistä syistä tai sosiaalisen- ja koulutuksellisen tiedon 
kautta. Falin (2011) on tutkinut muotoilua asiantuntijuuden alueena ammatillisen 
identiteetin näkökulmasta. Hänen mukaansa muotoilijuus eli muotoilijan identiteetti 
on asiantuntijuuden lähtökohta, mutta muotoilun asiantuntijuus ei vaadi lähtökoh-
taisesti ammatillista tai koulutuksellista muotoilijuutta. Asiantuntijuuteen vaaditaan 
erikoistumista sekä monialaista ja kokonaisvaltaista osaamista. Asiantuntijuus usein 
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mielletään muotoilussa huomattavana kyvykkyytenä, joka syntyy kokemuksesta, 
kuten esimerkiksi niin sanotuilla ”sankarimuotoilijoilla”. Asiantuntijuus voi kuiten-
kin syntyä myös toiminnan kautta. Asioiden tiedollinen hallinta koetaan enemmän 
asiantuntijuudeksi, kun taas taidollinen osaaminen mielletään enemmän muotoili-
juudeksi.  (Falin 2011, 64–67, 115–117.)
Tässä tutkimuksessa en ota kantaa siihen, mitä muotoilun roolin tulisi olla tai onko 
muotoilun asiantuntijuus vai ammatillisuus oikeampi tai arvokkaampi rooli. Niiden 
sijaan tutkin, mitä mahdollisia rooleja muotoilijalla voi olla sekä ammattilaisena että 
asiantuntijana ja miten muotoilijan rooli voi ilmetä näyttelysuunnittelussa. En ota 
tutkimuksessani huomioon myöskään muotoilijan roolia tutkijana tai opettajana, 
vaan keskityn toimijuuteen muotoiluprosessissa. Itse koen koulutukseni puolesta 
ammatillisen identiteettini teolliseksi muotoilijaksi. Toiminnan ja työnkuvani kautta 
koen myös olevani muotoilun asiantuntija näyttelysuunnitteluprosessissa. 
2.2. Muotoilijan roolit 
2.2.1. Määrittelyn lähtökohdat
Muotoilu määrittyy tehtäväkenttänä, joka näkyy keskeisenä asemana tiedonvä-
lityksessä. Muotoilijan rooli on monisäikeinen. Toisaalta hän on tiedonvälityksen 
koordinaattori, joka resursoi muotoilua sekä karsii ja priorisoi. Toisaalta, hän on 
operatiivinen toimija, joka tekee kehollista työtä. Muotoilijan rooli muuttuu toimin-
taympäristön organisaatiorakenteen ja tehtäväkuvien välillä. (Falin 85–94, 103–105.) 
Valtosen mukaan pienemmät muotoiluyritykset ja niiden muotoilijat toimivat usein 
muotoilun perinteisemmässä roolissa tuotekehityksessä tai muotoiluprosessien joh-
tamisessa ja koordinoinnissa, kun taas suuremmat yritykset vastaavat strategisen 
tason konsepteista, muotoiluinnovaatioista, brändin ja yhtiön identiteetin johtami-
sesta. Olen jakanut muotoilun tehtäväkentän kolmeen eri rooliin: operatiiviseen, 
taktiseen ja strategiseen. Jaotteluni pohjautuu sekä omaan kokemukseeni muotoili-
jana että muotoilun tutkimukseen. Esimerkiksi Valtonen (2007, 182, 306) ja Joziasse 
(2008, 27–28) ovat eritelleet muotoilijan roolin kolmeen luokkaan.  
17
Valtonen (2007, 306) jakaa muotoilijan roolin kehityksen Suomessa historiallisesti 
kuuteen osaan, joita ovat: 1950-luvun muotoilija taiteilijana ja luovana henkilönä, 
1960-luvun muotoilija osana tuotekehitysryhmää tekniikan ja markkinoinnin apuna, 
1970-luvun muotoilija käyttäjätarpeiden ja ergonomian asiantuntijana, 1980-luvun 
muotoilija tuotekehitysprosessin koordinaattorina ja muotoilujohtajana (design ma-
nagement), 1990-luvun muotoilija yrityksen brändin rakentajana ja kokonaisvaltai-
sen asiakaskokemuksen luojana sekä 2000-luvun muotoilija innovaatioiden veturina 
globalisaatiossa.
Joziasse (2008, 27–28) puolestaan jakaa muotoilujohtamisen (design management) 
roolin kolmeen osaan yrityksen strategian mukaan. Strategisessa muotoilujohta-
misessa muotoilu toimii kilpailuetuna sekä rakenteen, liiketalouden ja henkilöstön 
muutoksen katalysaattorina. Taktisessa tai liiketoiminnallisessa muotoilujohtamises-
sa muotoilu toimii yrityksen sisällä uusien tuotekonseptien kehittämisessä. Operatii-
visessa muotoilujohtamisessa muotoilu toimii projektitasolla vastaten tehokkaasta 
ja toimivasta tuotekehityksestä, muotoilu ryhmästä ja yksittäisistä projekteista.   
Omassa tutkimuksessani olen yhdistänyt ja jaotellut roolit seuraavasti mukaillen Val-
tosen (2007, 182) muotoiluyritysten luokkajakoa:
•	 Operatiiviseksi rooliksi yhdistän muotoilijan työn taiteilijana ja 
luovana henkilönä, osana tuotekehitysryhmää sekä käyttäjätar-
peiden ja ergonomian asiantuntijana. 
•	 Taktiseksi rooliksi määrittelen muotoilijan toiminnan tuotekehi-
tysprosessin koordinaattorina ja muotoilujohtajana.
•	 Strategiseksi rooliksi ymmärrän muotoilijan työn brändin raken-
tajana ja kokonaisvaltaisen asiakaskokemuksen luojana, yrityk-
sen strategian tukena sekä innovaatioiden löytäjänä.
Joziassen esittelemät operatiivisen ja taktisen muotoilujohtamisen roolit ovat tut-
kimuksessani osa muotoilun taktista roolia ja strateginen muotoilujohtaminen osa 
strategista roolia. Operatiivisessa roolissa mielestäni muotoilija toimii yrityksen si-
sällä lähimpänä itse tuotetta ja sen käyttäjiä. Taktisessa roolissa muotoilija toimii 
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kokonaisvaltaisemmin tuotekehitysprosessissa ja sen koordinaattorina vastaten 
muistakin seikoista kuin vain fyysisestä muotoilusta. Silti taktisessa roolissaankin 
muotoilija toimii vielä yrityksen sisällä. Strategisessa roolissa muotoilija toimii ko-
konaisvaltaisemmin yrityksessä ja sen ulospäin suuntautuvassa viestinnässä, muun 
muassa tukena brändin rakennuksessa ja yrityksen visioiden kehittäjänä ja luojana. 
Oman kokemukseni mukaan varsinkin pienempien yrityksien ja projektien suunnit-
teluprosesseissa, näitä eri rooleja saattaa olla vaikea erottaa toisistaan. Usein eri 
roolit limittyvät ainakin jonkin verran. Seuraavaksi selvennän edellä mainittuja roo-
leja ja niihin liittyviä toimia ja työkaluja.
2.2.2. Operatiivinen rooli
Operatiivisella roolilla tarkoitan tässä yhteydessä tuotekehityksessä mukana ole-
vaa toiminnallista ja eniten käsillä tekevää roolia. Muotoilijan operatiivinen rooli 
on käyttämässäni luokittelussa se perinteisin muotoilijan rooli, jossa ammatillisen 
osaamisen ytimenä on tuotteen hahmon hallinta ja luominen. Tässä roolissaan muo-
toilija vastaa erityisesti tehtävistä, jotka ovat suhteessa käyttäjään. Hänen tulisi olla 
asiantuntija tuotteen toiminnallisissa käyttöliittymissä, semantiikassa eli muotojen 
merkityksissä sekä estetiikassa. Tuotekehityksessä muotoilijan tehtävänä on kom-
munikoida aineettomia tavoitteellisia tuoteviestejä (Cross 2007, 26–27). Näitä tuot-
teen merkityksiä ovat muun muassa muoto, tyyli ja imago. Muotoilijan tavoitteena 
on muotojen harmonia ja visuaalinen kokonaisuus, jossa tuotteen rytmillä, väreillä 
ja mittasuhteilla luodaan asiakasta houkutteleva paketti. Esteettisesti miellyttävän 
paketin ohella muotoilijan täytyy ottaa huomioon tuotekehityksessä tuotteen ergo-
nomisuus ja käytettävyys. Tuotteiden tulisi olla helposti käytettäviä, huollettavia ja 
ylläpidettäviä sekä turvallisia. Muotoilun tulisi siis huomioida sekä loppukäyttäjä että 
muut tuotteen kanssa mahdollisesti tekemisissä olevat henkilöt. (Kettunen 2001, 
14–37; Ulrich & Eppinger 2003, 189–193.)  
Tuotekehitysprosessin alussa muotoilija toimii yleensä alustavan tiedon tuottaja-
na ja tulkitsijana. Muotoilubriefin eli tavoiteltavan tuotteen kuvauksella muotoilija 
määrittelee tuotteelle tai tuotekonseptille halutun suunnan: millaisesta tuotteesta 
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on kysymys, mitä pitää muotoilla, mitkä ovat muotoilun tavoitteet visuaalisesti ja lii-
ketoiminnallisesti, ketkä ovat kohderyhmänä ja ketkä osallistuvat tuotekehitykseen. 
Käyttäjätiedon keruulla muotoilijan tavoitteena on saada tietoa käyttäjän toiveista, 
tavoitteista ja toimintaympäristöstä. Tiedon kerääminen voi tapahtua usealla eri ta-
valla: muotoiluetnografisiin keinoihin perustuen osallistumalla itse käyttötilantee-
seen aktiivisessa roolissa tai vain havainnoimalla, haastattelemalla käyttäjäryhmää, 
testaamalla olemassa olevia tuotteita tai perehtymällä kirjallisuuteen tai asiantun-
tijoiden arvioihin. Keräämisellä saatu tieto on tämän jälkeen tulkittava muotoilun 
tavoitteet määrittelevään muotoon. Tulkinta voi tapahtua järjestelemällä käyttäjien 
tarpeet ryhmittäin tai arvottamalla ne tärkeysjärjestykseen. Määrittelemällä muo-
toilun tavoitteet ne voidaan muuttaa tuotteen tarvitsemiksi ominaisuuksiksi, joilla 
kuvataan käyttäjän syvimmät tarpeet. (Cross 1996, 33–34; Kettunen 2001, 62–64; 
Ulrich & Eppinger 2003, 54–92.)  
Muotoilija toimii yleensä aina jonkinlaisen ryhmän jäsenenä. Hänen työhönsä kuu-
luu kommunikointi muun tuotekehitysryhmän sekä tuottajan välillä. Kommunikointi 
tapahtuu muun muassa piirrosten ja mallien avulla. Muotoilija ideoi ratkaisuehdo-
tuksia, visuaalista muotokieltä ja kohderyhmää joko yhdessä tuotekehitysryhmän 
kanssa tai yksin. Ideoinnin tavoitteena on selkeyttää muotoiluongelmaa ja jakaa se 
helpommin ratkaistaviin osaongelmiin. Itsenäisen ideoinnin menetelmiä ovat esi-
merkiksi piirrellen ja luonnostellen ratkaisujen kehittely, tunnettujen ratkaisujen 
läpikäyminen tai morfologinen analyysi eli järjestelmällisesti osatekijöiden jaottelu 
ja niiden uudelleen yhdisteleminen lukuisiin uusiin yhdistelmiin. Tuotteen vaativia 
ominaisuuksia voidaan selvittää myös seuraavalla kahdella menetelmällä: tehtävä-
analyysilla, jossa kuvataan käyttäjän ja tuotteen välistä vuorovaikutusta listaamalla 
toimia, joita käyttäjän on tehtävä tuotetta käyttääkseen tai funktioanalyysillä, jos-
sa tuotteen toiminnot esitellään käyttäjän näkökulmasta määrittelemällä tuotteen 
päätoiminnot ja perustoiminnot. Yhdessä tuotekehitysryhmän kanssa tehtäviä ide-
ointitapoja ovat esimerkiksi aivoriihi tai vapaa ideointi. Kohderyhmän visualisointi 
voi tapahtua esimerkiksi elämäntapataulujen (lifestyle board), teemataulujen (visu-
al theme board) tai kuvaskenaarioiden avulla. (Cross 1996, 34–36; Kettunen 2001, 
70–83.)
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Tuotteen tai tuotekonseptin kehitys on toistava prosessi, jolle on tyypillistä kertaus 
eli iteraatio ja synteesi eli yhdistely. Alustavan määrittelyn ja ideoinnin jälkeen tes-
tataan ideoita ja muokataan niitä ja mahdollisesti luodaan uusia ratkaisuja. Tämän 
jälkeen jälleen testataan, muokataan ja analysoidaan, kunnes tuloksena on mah-
dollisimman hyvä ratkaisu ongelmiin joko yhden tuotteen tai jatkokehitettävän kon-
septin muodossa.  Muotoiluprosessissa lopullisen tuotteen tai tuotekonseptin va-
linta voidaan tehdä usealla tavalla, joko yhden ihmisen tai ryhmän voimin. Valinnan 
voi tehdä itsenäisesti joko tuotteen tilaaja tai muotoilun ja tuotteen asiantuntija, 
tuotekehitysryhmä voi valita tuotteen esimerkiksi äänestämällä, intuitiolla, testauk-
sella tai käyttämällä valintataulukkoa. Muotoilija on joka tapauksessa mukana koko 
prosessin ajan sekä toimijana että tukena ja yhteistyökumppanina muille valitaan ja 
testaukseen osallistuville henkilöille. (Cross 1996,6; Kettunen 2001, 83–89; Ulrich & 
Eppinger 2003, 22–24, 54–68, 124–139.) 
Muotoilijan rooli tuotesuunnittelussa, erityisesti operatiivisessa mielessä, määrittyy 
myös hänen taitojensa perusteella. Piirtämällä muotoilijan on mahdollista selkeyttää 
ja herätellä omia ajatuksiaan, auttaa tuotekehitysryhmää kommunikoimaan keske-
nään ka ymmärtämään ongelmaa sekä ideoida ja löytää vaihtoehtoisia ratkaisuja kä-
sillä olevaan ongelmaan. Luonnokset ovat usein osa ensimmäistä ideointia. Aivoissa 
syntyy ajatus, joka saa konkreettisen muotonsa piirtämisen kautta. Luonnokset ovat 
visuaalinen hahmotelma siitä, mitä idea voi olla. Suunnitteluprosessin aikaisemmis-
sa vaiheissa yksityiskohtien määrä voi olla vähäinen, mutta pidemmälle mentäessä 
niiden merkitys lisääntyy. Esityskuvien avulla muotoilijan on mahdollista esitellä ide-
oiden ratkaisuja tarkemmin ja viimeistellymmillä kuvilla. Esityskuvia käytetään usein 
valintatilanteessa, jolloin tarkempi kuvaus on tärkeämpää. Teknisillä piirustuksilla 
muotoilijan on mahdollista välittää tuotteen tarkat mitat ja muodot ryhmän muille 
jäsenille, erityisesti tuotanto-osastolle. (Cross 1996, 1–4, 7–8; Cross 2007, 54–58; 
Kettunen 2001, 92–97.)
Tuotteet ovat usein kuitenkin enemmän kuin vain piirroksia paperilla. Mallien avul-
la muotoilijan on mahdollista kommunikoida tuotekehitysryhmälle ja tilaajalle sy-
vällisemmin tuotteesta. Erityyppisten mallien avulla voidaan selvittää kohtaavatko 
loppukäyttäjän tarpeet, ymmärtääkö tilaaja tuotteen ominaisuudet tai toimivatko 
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tuotteen eri osat toistensa kanssa. Hahmomallit ovat hyvä ja nopea tapa ideoinnin 
apuna. Ulkonäkömallia käytetään, kun tarvitaan visuaalinen ja oikean näköinen mal-
li tuotteesta, mutta toimivuus ei ole olennaista. Toimintamalli sen sijaan esittelee 
tuotteen toimintaa ja tällöin ei ulkonäköseikoilla ole merkitystä. Prototyypit ovat 
lähes valmiita tuotteita, joiden avulla on mahdollista testata kuinka tuote toimii to-
dellisessa ympäristössä ennen sen tuotantoon laittamista. (Kettunen 2001, 98–108; 
Ulrich & Eppinger 2003, 196–200.) Mikäli resurssit sen sallivat, voi tuotanto rakentaa 
mallit muotoilijan sijasta. Perinteisesti muotoilijat ovat tottuneet käsin tekemiseen 
ja näin ollen mallien luominen on toimiva osa ideointi ja tuotekehitysprosessia. 
2.2.3. Taktinen rooli
Perinteisen muotoilutoiminnan eli operatiivisen roolin lisäksi muotoilijan voi olla 
vastuullisemmin mukana muotoilutoiminnassa koordinoiden suunnitteluprosessia 
ja vastaten laajemmin yrityksen omakuvasta. Muotoilijan taktisella roolilla tarkoitan 
tässä yhteydessä toimintaa, joka on edelleen kytköksissä tuotteeseen, mutta syvem-
mällä tasolla. Taktisessa roolissa muotoilija vastaa yrityksen tuotteiden imagosta ja 
tuotekehityksestä sekä tuotteiden kautta yrityskuvan hallinnasta ja hoitamista. Muo-
toilijan rooli ei ole pelkästään projektipäällikön tai koordinaattorin toimen hoitamis-
ta, vaan muotoilullisen ajattelun avulla yrityksen arvon lisäämistä tunnistamisen 
ja kommunikaation kautta yrityksen tuotteisiin jokaisella yrityksen toimintatasolla 
(Valtonen 2007, 174, 296). Muotoilujohtamisen tavoitteena on yhdistää yrityksen 
voimavarat ja toimia näin ollen sekä tiedon välittäjänä käyttäjien ja yrityksen mui-
den toimijoiden välillä että ajattelutapana ja toimintamallina. Muotoilija edistää yri-
tyksen strategisia tavoitteita kehittämällä ja tarkastelemalla muotoilun käytäntöjä, 
selkeyttämällä yhtiön identiteettiä ja tunnistamalla syvemmin käyttäjän tarpeita ja 
tuotteiden aseman markkinoilla. (Best 2010, 40; Kettunen 2001, 12–13; Valtonen 
2007, 174–175.) 
Muotoilija myös vastaa muotoiluresursseista esimerkiksi työvoimasta ja sen kehi-
tyksestä, taidoista ja työkaluista sekä tuotekehityksen kokonaisvaltaisesta hallin-
nasta. Muotoilija taktiseen rooliin kuuluu laajempi tuotetiedon hankinta ja hallinta 
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esimerkiksi omien tuotteiden asemasta markkinoilla, ostajista, vanhoista ja uusis-
ta käyttäjistä, mahdollisista teknologioista, materiaaleista ja rakennustekniikoista. 
Muotoilun avulla halutaan mahdollisesti joko erottautua useissa eri tuotekategori-
oissa, säästää kustannuksissa tai parantaa omaa asemaa kilpailijoihin nähden. Näin 
ollen on tärkeää tuntea omat tuotteensa läpikotaisin, myös niiden heikkoudet. Muo-
toilija hankkii usein lisätietoa tuotteista ja niihin liittyvistä seikoista sekä prosessoi, 
analysoi ja yhdistelee tiedot. Tämän jälkeen muotoilija esittelee olennaiset ja yhtiön 
tavoitteita vastaavat tiedot tuotekehityksen muille osapuolille esimerkiksi visuali-
soimalla skenaarioiden avulla ja näin ollen edistää yrityksen strategisia tavoitteita. 
Mikäli tuotekehityksessä on yrityksen suuren koon vuoksi muotoiluosaston lisäksi 
useita muita osastoja, muotoilija käsittelee myös näiltä saadut tiedot valmiiksi muo-
toiluosastolle sopivaksi paketiksi. Muotoilija pitää myös huolta, että tarvittavat tie-
dot on selvitetty, tärkeimmät tehtävät tuotekehityksessä hoidetaan ensin ja kaikki 
ymmärtävät mitä on tehtävä. (Kettunen 2001, 12–13; Lockwood 2008, 7.)
Taktisessa roolissa muotoilija luo ohjeita ja käytäntöjä, kuten tuotekehitysprosessin 
ja sen keston standardeja, sovellusalustoja käyttöliittymille sekä graafisen ohjeiston, 
joka sisältää esimerkiksi typografisen, värillisen ja tyylillisen grafiikan määrittelyn. 
Tämän yritysviestinnän kehityksen avulla muotoilijan on mahdollista selkeyttää ja 
kehittää myös yrityksen minäkuvaa muun muassa vastaamalla yrityksen ja sen tuot-
teiden visuaalisesta imagosta ja tuotteiden muotoilun lisäksi esimerkiksi tuotteiden 
grafiikasta, esitteistä, julkaisuista ja pakkausten ilmeistä. Kustannustehokkaiden oh-
jeistojen avulla tuotekehitysprosessia on helpompi koordinoida sekä pitää järjestyk-
sessä. Lisäksi muiden ryhmän jäsenten on helpompi keskittyä todelliseen vaadittuun 
työhön. (Best 2010, 40–44; Kettunen 2001, 12–13; Lockwood 2008, 7; Valtonen 
2007, 174–175, 256, 262–265)
Tuotekehitys ja liiketoiminnan kehittäminen tapahtuvat yleensä projekteissa, joiden 
hallinta kuuluu muotoilijan tehtäviin taktisessa roolissa tuotekehityksen koordi-
noinnin kautta. Tämä projektin koordinointi sisältää muun muassa projektin suun-
nitelman teon, johon kuuluvat tuotekehitykselle asetetut tavoitteet ja muotoilu 
menetelmät, taustat, kohderyhmät, toteuttaminen, aikataulu, resurssit, kustannuk-
set, tiedottaminen ja arviointi. Tuotekehityksen koordinaattorin roolissa muotoilija 
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vastaa tavoitteiden ja aikataulujen saavuttamisesta sekä mahdollisten lisätietojen 
hankinnasta, esimerkiksi käyttäjien ja tilaajan kontekstista. Muotoilija toimii myös 
tiedon välittäjänä ja ohjaajana eri toimijoiden kuten tilaajan ja tuotannon välillä. 
Työn etenemisen seuranta ja kontrollointi kuuluvat myös näihin vähemmän muotoi-
lullisiin tuotekehitysprojektin koordinointitehtäviin. (Kettunen 2001, 114–117.) 
2.2.4. Strateginen rooli
Muotoilun strateginen rooli on suhteellisen uusi käsite. Kuten yrityksenkin stra-
tegian tavoitteena, myös muotoilun strategian tavoitteena on alusta alkaen ollut 
mahdollisimman suuri arvon lisäys sekä tuottavuus. Tuotteen, tuotekonseptien ja 
yrityksen erillisistä kehityksistä on vasta lähiaikoina siirrytty muotoilun hyödyntä-
miseen kaikilla yrityksen toimitasolla sekä kokonaisvaltaiseen asiakaskokemuksen 
tavoitteluun. Johansson & Svengren Holmin (2006) mukaan muotoilujohtajuutta ei 
sellaisenaan ole yritysmaailmassa, vaan se on sulautunut brändin johtamiseen, ja 
brändijohtajina toimivat usein markkinoinnin ammattilaiset eivätkä niinkään muo-
toilijat. Johansson & Svengren Holmin näkemykseensä vaikuttaa se, että he ovat 
liiketalouden ja markkinoinnin ammattilaisia ja että muotoilun strateginen rooli on 
ylipäätään suhteellisen uusi asia. Tutkimuksessani ymmärrän muotoilun strategisen 
roolin asiantuntijuutena brändin rakennuksen ja yrityksen strategian tukena, koko-
naisvaltaisen asiakaskokemuksen luojana sekä innovaatioiden löytäjänä.
Brändi on tuotteen symbolinen ilme ja identiteetti, joka myös symboloi yrityksen 
lupaamia tiettyjä toimintaedellytyksiä ja mielikuvia. Brändin rakentaminen toi-
mii työkaluna, jolla välitetään yrityksen missiota eli toiminta-ajatusta ja visiota eli 
näkemyksiä tulevasta. Brändillä voi olla useita tuotteita ja näin ollen myös useita 
erilaisia identiteettejä, joiden arvo voi ylittää koko yrityksen arvon. Koska nyky-
markkinoilla pelkästään tuotteiden avulla erottautuminen markkinoilla ja käyttä-
jien tai asiakkaiden silmissä voi olla vaikeaa, brändin avulla tuotteen ja yrityksen 
erottautuminen sekä kokonaisvaltainen yrityskuvan johtaminen takaa kilpailuedun. 
Brändin rakentaminen on asiakkaan tuotteeseen liittyvien tunneassosiaatioiden 
rakentamista. (Johansson & Svengren Holm 2006, 122–132.) Muotoilijan tehtävä 
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brändinrakennuksen tukena on ymmärtää ja löytää muotoilullisesta näkökulmasta 
ne brändin elementit, jotka on tärkeää säilyttää ja ne jotka ei ole. Erityisesti tämä 
on tärkeää silloin, kun brändin arvossa tapahtuu heikkenemistä tai asiakkaan lojaali-
suuden menettämiseen. Markkinat myös kerrostuvat koko ajan yhä enemmän, joten 
muotoilun tehtävänä on yrittää ymmärtää näitä syntyneitä alakulttuureja, jotta saa-
daan riittävästi olennaista tietoa kohderyhmistä ja niiden kehityksestä. Muotoilulla 
on koko ajan enemmän merkitystä ja uudet tuotteet vyöryvät markkinoille, joten on 
tärkeää myös osallistaa sekä käyttäjät, tuotekehitysryhmän jäsenet että yrityksen 
johtohenkilöt brändien kehitykseen ja näin varmistaa tavoiteltu ja onnistunut lop-
putulos. (Duffy & Block 2008, 183–189.)
Muotoilijan rooli kokonaisvaltaisen asiakaskokemuksen luojana on itse tuotteen li-
säksi ajatella koko tuotekokemusta, jonka käyttäjä saa kohdatessaan yrityksen yk-
sittäisen tuotteen tai brändin. Muotoilun menetelmien avulla on mahdollista saada 
syvempi ymmärrys käyttäjän kokemuksesta tuotteen ja brändin jokaisen kosketus-
pinnan kanssa. Kosketuspinnat sisältävät kaiken ensimmäisestä ideasta tuotteen 
esittelyyn kaupan hyllyllä sekä muun muassa tuotteen mahdolliset lisätarvikkeet, 
palvelut, pakkaukset ja myyntihyllyt ja ostotapahtuman. Tavoitteena on saada asi-
akkaan ja tuotteen sekä sen brändin välille tunneyhteys. Tämä tunnesitoutuminen 
tuotteeseen ja sen identiteettiin voi tapahtua muun muassa tarinankerronnan (story 
telling) välityksellä. (Lockwood 2008, 9; Valtonen 2007, 238, 299–301.) Esimerkik-
si Miettinen et al. (2011, 111–114) esittelevät, kuinka muotoilun menetelmin pal-
velusta konseptoidaan kokonaisvaltainen asiakaskokemus tarinan avulla. Yrityksen 
brändiin pohjautuvalla tarinalla sidotaan palvelun eri osat yhteen ja kuvakäsikirjoi-
tuksella (story board) kuvataan palvelu asiakkaan näkökulmasta. Tilan lavastuksella 
ja työntekijöiden rooliin heittäytymisen avulla pyritään luomaan asiakkaalle aito ja 
draamallinen kokemus palvelusta. 
Strategia on suunnitelma tavoitellun päämäärän tavoittamiseksi. Strateginen joh-
taminen koostuu päätöksenteoista, jotka vaikuttavat yhtiön suuriin suuntaviivoihin 
sekä takaavat, että tavoitellut strategiat pannaan täytäntöön.  Perinteinen päätök-
senteko on usein jäykkää eikä se asemoi yhtiötä menestyksekkääseen päätöstoimin-
taan, koska se usein perustuu vanhoihin oletuksiin tuotteiden ja yrityksen asemasta 
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ja konteksteista. Ongelmat strategioissa syntyvät, kun yritys ei pysty vastaamaan 
muuttuviin markkinoihin tarpeeksi nopeasti. Avainasemassa onkin muotoilullisin 
keinoin vanhojen oletusten säätäminen. (Chhatpar 2008, 13–18.)
Strateginen johtaminen koostuu analyyseistä, joilla pyritään ymmärtämään yhtiön 
nykyistä asemaa, vaihtoehdoista, joilla kaavoitetaan, arvioidaan ja valitaan mah-
dollisia toimia, sekä toteutuksesta, jolla suunnitellaan valittu strategia ja tehdään 
vaadittavat muutokset. Joziasse (2008) ehdottaa muotoilulle havainnoivaa lähes-
tymistä strategiaan. Tämä valpas, intuitiivinen ja herkkä kokonaiskuvan ymmärtävä 
näkökulma lähestyy strategiaa muotoilulle tyypillisen synteesin eli yhdistelyn kautta 
eikä niinkään analyysin eli erittelyn kautta. Strategisen johtamisen analysoinnissa 
on mahdollista muotoilun avulla muotoilullisin keinoin rohkaista päätöksenteki-
jöitä suunnittelemaan ja visioimaan tulevaisuutta sekä uusia arvosteluperusteita 
strategioille. Muotoilun keinoin on myös mahdollista muuttaa yrityksen ajatuksia 
strategisista vaihtoehdoista visualisoimalla muutoksen tulokset ja rakentamalla uu-
sia yhteyksiä uusien tuotekonseptien arviointiin. Strategisessa toimeenpanossa on 
mahdollista johtaa ja työskennellä keskellä monitieteellistä ryhmää sekä varmistaa 
testattujen prototyyppien sopivuus yhtiön strategiaan. (Joziasse 2008, 28–31.) Ope-
ratiivisessa roolissa muotoilija käyttää prototyyppiä selvittääkseen tuotteen toimi-
vuutta ja käytettävyyttä. Sen sijaan strategisessa roolissa muotoilija pyrkii ymmär-
tämään laajemmin myös esimerkiksi proton käyttökontekstiin liittyviä asioita muun 
muassa havainnoimalla koko käyttötilannetta ja sen ympäristöä (Chhatpar 2008, 
17–18). 
Muotoilun strateginen rooli innovaatioiden löytämisessä merkitsee muotoilun liittä-
mistä koko yrityksen kilpailueduksi. Innovaatioiden löytämisen ja kasvun tavoitteena 
voivat olla 1.) lisääntyvät innovaatiot olemassa oleville käyttäjille ja tuotteille, 2.) 
kehittyvät innovaatiot olemassa oleville käyttäjille ja uusin tuottein tai uusille käyttä-
jille olemassa olevien tuottein tai 3.) mullistavat innovaatiot uusille käyttäjille uusin 
tuottein (Jacoby & Rodriguez 2008, 47–48). Tavoitteena on joka tapauksessa yritys-
ten sisäisten asioiden tutkiminen muotoilun keinojen avulla ja tätä kautta löytää 
uusia ratkaisuja, jotka parhaiten tukevat yrityksen visiota ja tukevat muutoksessa. 
Innovaatioiden löytäminen lisää luonnollista tuloskasvua sekä johtaa kehitykseen 
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yhtiön jokaisella toimitasolla tehostamalla jo olemassa olevia resursseja. Muotoilul-
le ominaisen rakenteellisuuden ja järjestelmällisyyden sekä muotoilun menetelmi-
en hyödyntämisen avulla on mahdollisuus keskittyä monisäikeisten innovaatioiden 
löytämiseen. (Jacoby & Rodriguez 2008, 43–46; Lockwood 2008, 9–10; Valtonen 
2007, 302–304.) Tyypillisten teknologiainnovaatioiden lisäksi innovaatiot voivat 
syntyä palveluiden tai teknologian ja palveluiden yhdistämisen kautta esimerkkinä 
tästä Applen iPod. Menetelminään palvelumuotoilu käyttää perinteisiä muotoilun 
menetelmiä, kuten konseptointia sekä uusien mahdollisuuksien visualisointia proto-
tyypein, mutta myös uudempia menetelmiä yhteissuunnittelun (co-creation) avulla 
(Miettinen 2011, 25). Yhteissuunnittelun menetelmiä ovat esimerkiksi yleisöosal-
lisuus (crowdsourcing) eli yritys muokkaa ja rakentaa palvelua yhdessä asiakkaan 
kanssa (Miettinen 2011, 25) ja suunnittelupelit (design games), jossa esimerkiksi 
käyttäjätutkimuksen pohjalta suunniteltu peli auttaa monialaista ryhmää löytämään 
aiheen rakenteen ja keskustelemaan suunnittelukohteesta ja sen mahdollisuuksista. 
Kolmas esimerkki yhteissuunnittelusta ovat hahmo- tai roolipelit (character games), 
jossa hahmot edustavat erilaisia käyttäjiä. Skenaarioiden avulla esitellään tapahtu-
ma ja tämän jälkeen näytellään tilanne. Tapahtuneesta tilanteesta keskustellaan ja 
tämän jälkeen pyritään ideoimaan ratkaisuja esiin nousseisiin muotoiluongelmiin. 




Tiedekeskusmaailma sai ensimmäiset kimmokkeensa jo 1700–1800-lukujen vaih-
teessa, kun museot alkoivat muuttua ylellisistä ylempien luokkien tiloista demo-
kraattisemmiksi. Uudenlaisen näyttelykentän syntyä vauhdittivat virallisemmin 
1900-luvun alussa syntyneet tiedemuseot, joissa oli esityksiä ja lapsille suunnattuja 
toiminnallisia elementtejä sekä lisääntynyt yleinen kiinnostus tieteeseen (Caulton 
1998,3–6; Lorenc et al. 2007,12–16). Viimeisen sykähdyksen varsinaisille tiedekes-
kuksille antoi 1960-luvulla alkanut kulttuurinen ja yhteiskunnallinen muutos ja tätä 
kautta myös tiedeaineiden pedagogiikan muutokset. Vuonna 1969 Frank Oppenhei-
mer perusti San Franciscoon Exploratoriumin, joka oli ensimmäinen tiedekeskus eli 
omanlaisensa instituutio pelkästään toiminnallisilla näyttelyelementeillään. Nämä 
elementit osoittautuivat tieteen opettamisessa niin toimiviksi, motivoiviksi ja lapsia 
kiinnostaviksi, että edelleenkin tiedekeskukset käyttävät niitä tai niiden variaatioita 
näyttelyissään. (Caulton 1998, 3–6; Yao et al. 2006, 3, 247–249, 252, 260.)   
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Termi tiedekeskus kattaa itsessään jo monenlaisia instituutioita. Epävirallisen määri-
telmän mukaan tiedekeskuksia ovat instituutiot, jotka houkuttelevat kävijöitä. Insti-
tuutiot osallistavat kävijöitä vapaamuotoisesti yleensä tieteeseen ja tekniikkaan liit-
tyvien aitojen esineiden ja tapauksien kanssa. Tiedekeskuksien tehtävä on inspiroida 
kiinnostusta tieteeseen ja teknologiaan sekä lisätä yleisön ymmärrystä ja hyväksyn-
tää näillä aloilla. Vierailun näissä instituutioissa pitäisi olla kiinnostavaa ja miellyttä-
vä kokemus. (Yao et al. 2006, 277. suom. kirjoittajan.) Tiedekeskuksissa kävijät op-
pivat siis toivomaan enemmän kuin pelkkää esineiden katsomista. Tai mikäli tilassa 
on vain esineitä, tulee elementtien olla muilla tavoin erityisempiä. Lisäksi monet 
muut vapaa-ajan aktiviteetit, kuten esimerkiksi ostoksilla käynti, elokuvat tai urhei-
lutapahtumat, kilpailevat kävijän ajasta. Tiedekeskuksilla on siis vaatimus viihdyttää 
kävijää tai tarjota jotain enemmän kuin sen kilpailijat. (Caulton 1998, 1.) 
3.2. Museo
ICOM:n (International Council of Museums) mukaan museo on voittoa tuottamaton, 
yhteiskuntaa ja sen kehitystä palveleva instituutio. Museo nimi pohjautuu antiikin 
Kreikan museion-sanaan, joka tarkoitti tieteen ja taiteen jumalattarille pyhitettyä 
paikkaa (Heinonen & Lahti 2001, 14–26). Museo on avoin yleisölle ja sen tarkoituk-
sena on kerätä, säilyttää, tutkia, viestiä ja asettaa näytteille ihmisten ja heidän ym-
päristönsä materiaalisia todisteita opiskelun, koulutuksen ja viihteen vuoksi (ICOM 
2007. suom. kirjoittajan). Museot toimivat siis kulttuuri- ja luonnonperinnön henkis-
ten ja aineellisten todistuskappaleiden taltioijina. Esineet ovat museoiden kivijalka 
ja kävijöillä on tarve nähdä nämä esineet laajemmassa yhteydessä eli osana näytte-
lyä. Nykyisin kulttuuriperinnölle luodaan myös näyttelykokemuksia virtuaalisina to-
dellisuuksina, kun esimerkiksi paikan menneisyys ei enää ole nähtävissä. (Heinonen 
& Lahti 2001, 8–11.) 
Museonäyttelyssä esillä olevat tavarat saavat uuden arvon kontekstinsa ja ympä-
ristönsä mukaan. Museo ja myös tiedekeskus ympäristössä tavallisista esineistä tu-
lee historiallisia fragmentteja. (Hällström 2011, 35; Turpeinen 2005, 13–24, 45–50, 
65.) Turpeinen on tutkinut museoesineen merkitystä ja sen suhteita kirjassaan 
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Merkityksellinen museoesine (2005). Hän suhtautuu erittäin kriittisesti kulttuuri-
historiallisten museoiden näyttelysuunnitteluun tai enemmänkin sen puutteeseen. 
(Turpeinen 2005, 64–69.) Näyttelyn suunnittelun lähtökohtana tulisi olla asiakas ja 
hänen tarpeensa (Hällström 2011, 41–45). Kuitenkaan tähän ei ole aina mahdolli-
suutta, vaan ensimmäinen sykäys näyttelyn suunnitteluun tulee usein instituution 
sisältä, kuten esimieheltä tai talon ulkopuolelta. 
3.3. Näyttelyt
Museoiden ja tiedekeskusten näyttelysuunnittelussa on paljon samankaltaisuuk-
sia, vaikka lähtökohdat näyttelyille ovat usein erilaiset. Arktikumin kävijöiltä saadun 
asiakaspalautteen mukaan useimmat ihmiset eivät erota museota tai tiedekeskusta 
toisistaan vaan lukevat ne samantyyppisiksi käyntikohteiksi. Vertailevaa tutkimusta 
näiden kahden instituution näyttelysuunnittelusta, sen eroista ja yhteneväisyyksistä, 
ei juurikaan ole tehty. Tässä luvussa avaan tiedekeskusten ja museoiden näyttelyitä 
ja niiden tarkoitusta.
Näyttelyt ovat osa museoiden ja tiedekeskusten kokonaisvaltaista ja tavoitteellista 
viestintää ja vuorovaikutusta yleisön kanssa. Museoilla on omat velvoitteensa sekä 
yhteiskunnalliset perustehtävät ja niiden toimintaa säätelevät eettiset säännöstöt ja 
museolaki (Hällström 2011, 8–13; ICOM - Suomen komitea ry 2005). Tiedekeskuk-
silla tällaista lakia ei varsinaisesti ole, mutta samat eettiset säännöt vallitsevat myös 
tiedekeskusmaailmassa. Tällaisia molempia koskevia sääntöjä on esimerkiksi se, että 
välitetyn tiedon tulee olla objektiivista, täsmällistä ja kunnioittavaa (Hällström 2011, 
13; ICOM - Suomen komitea ry 2005). Tiedekeskusnäyttelyssä, kuten usein muse-
onäyttelyssä, lähtökohtana on vaikuttaa ja opettaa kävijöitä toiminnallisin tavoin. 
Molemmilla instituutioilla on halu opettaa ja selvittää tavalliselle ihmiselle muun 
muassa teknologisten esineiden toimintaa ja käyttötapoja (Heinonen & Lahti 2001, 
41). Pelkkä tekeminen, elämyksellisyyden korostaminen tai viihteellisyys eivät riitä 
(Hällström 2011, 25). Tavoitteena on yhdistää opetus ja kokemus yhdeksi elämyk-
selliseksi oppimiskokemukseksi. Näyttelyn tavoitteena on siis olla oppimis- tai tieto-
viihdettä.
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Burcawin mukaan näyttely on hyvä, jos se on turvallinen, helposti nähtävissä, kiin-
nittänyt huomion, visuaalisesti miellyttävä, hyvällä maulla koottu ja vaivan arvoinen 
(Heinonen & Lahti 2001, 160–161). Kävijät odottavat saavansa tietoa, esteettistä 
nautintoa sekä elämyksiä. Näyttelysuunnittelulla on keskeinen rooli siinä, että kävijä 
kokee saaneensa rahoilleen ja ajalleen vastinetta vierailleessaan museossa tai tiede-
keskuksessa. Kävijät haluavat viihtyä, mutta ilman oppimista vierailu on kokemukse-
na pettymys. Esineitä esille laittamalla kävijöille tarjotaan mahdollisuus oppimisko-
kemukseen. Oppimisen ei kuitenkaan ole tarkoitus olla pakollista toimintaa, vaan se 
perustuu kävijän omaan haluun tutustua tietoon. (Hällström 2011, 22–25, 44.)
Museoiden historiassa näyttely on ollut alun perin sama asia kuin museon kokoel-
mat. Aiemmin näytteillä on ollut koko kokoelma, mutta nykyään useimmat museot 
pystyvät esittelemään vain osan kokoelmistaan (Hällström 2011, 94–99; Turpeinen 
2005, 21). Näyttely terminä merkitsee sekä esineen esillepanoa, että tulkintaa tästä 
esineestä. Tämä edellyttää, että näytteille asetettavan esineen ympärille rakenne-
taan jotain enemmän, jotta lopputulos on merkittävä. (Heinonen & Lahti 2001, 152) 
Esinelähtöisessä näyttelyssä esillepano on pysynyt melko samanlaisena vuosisato-
jen ajan.  Tavallisimpia esillepanotapoja ovat seinälle ripustaminen, lattiapinta-alan 
käyttö ja esineen sijoittaminen niin, ettei siihen voi koskea (Hällström 2011, 75–76; 
Turpeinen 2005, 13–24, 45–50). Tämä on ymmärrettävää ottaen huomioon esinei-
den turvallisuus- ja säilyttämisvaatimukset.
Näyttelytyyppejä on erilaisia. Päänäyttelytyypit ovat perusnäyttely ja vaihtuva näyt-
tely. Perusnäyttely on museon tai tiedekeskuksen pysyvä näyttely, jonka elinkaari 
on noin 10 vuotta. Perusnäyttelyitä usein uusitaan myös sen elinkaaren aikana. 
Vaihtuvia näyttelyitä eli tilapäisnäyttelyitä on museoilla ja tiedekeskuksilla yleen-
sä useita vuodessa. Nämä tilapäisnäyttelyt ovat esillä parista päivästä useampaan 
kuukauteen, jopa vuoden. Vaihtuvan näyttelyn teema on yleensä paljon rajatumpi 
kuin perusnäyttelyn, mutta silti se on yhteydessä museon tai tiedekeskuksen koko-
naisvaltaiseen viestiin. Myös erikoisnäyttelyt, kiertonäyttelyt, matkalaukkunäyttelyt, 
viestinäyttelyt, verkkonäyttelyt ja virtuaalimuseot kuuluvat eri näyttelytyyppeihin. 
(Hällström 2011, 94–99.) Näitä tyyppejä en kuitenkaan tässä avaa enempää, koska 
tutkimuksessani keskityn yhden vaihtonäyttelyn näyttelysuunnittelun analysointiin.
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Käsikirjoitus on kirjallinen tarina näyttelyn sisällöstä ja se muodostaa omalta osal-
taan näyttelyn rungon. Käsikirjoituksen avulla näyttelyä on helpompi jäsentää. Käsi-
kirjoituksista muotoutuneissa näyttelyteksteissä narratiivisuus on olennainen asia. 
Kaikki esineet kertovat jonkin tarinan ja kertomukset antavat kävijöille mahdollisuu-
den eläytyä tutulla tavalla esineiden historiaan. Parhaat tarinat vetoavatkin sekä jär-
keen että tunteeseen. (Hällström 2011, 65–66, 73.)
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4. STRATEGINEN JA TAKTINEN ROOLI
4.1. Tapaustutkimus
Tässä ja seuraavassa luvussa analysoin muotoilijan rooleja näyttelysuunnittelussa 
yhden tapaustutkimuksen – Matkoja tuonpuoleisiin -näyttelyn – kautta. Tapaus-
tutkimuksessa syntynyttä aineistoa olen analysoinut ensin järjestelemällä sen aika-
järjestykseen ja ryhmittelemällä aineiston suunnitteluprosessien vaiheisiin. Tämän 
jälkeen olen havainnoinut aineistoani tyypittelemällä muotoilijan rooleissa ilmene-
vien tehtävien ja käytettyjen menetelmien kautta, joihin olen syventynyt tarkem-
min toisessa luvussa. Avaan tässä ja seuraavassa luvussa omaa muotoilijan rooliani 
näiden toimien eli tehtävien ja menetelmien kautta. Aloitan yleisemmältä tasolta 
strategisesta roolista ja etenen siitä taktisen roolin kautta käytännönläheisempään 
operatiiviseen muotoilijan rooliin.
Näyttelyn suunnittelu aloitettiin keväällä 2012 tutustumismatkalla Italian Coneglia-
noon, jossa mukana oli minun lisäkseni kokoelman kerääjä professori Juha Pentikäi-
nen. Esineet olivat esillä pohjoisen samaaniudesta kertovassa näyttelyssä Lo spirito 
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del Grande Nord (suom. Suuren Pohjolan henki) Coneglianon Chiesa di Sant’Orso-
lassa. Näyttelyn yhteydessä pidettiin vierailumme aikana myös seminaari Il viaggio 
come metafora (suom. Matka kuin metafora), jossa myös Juha Pentikäinen puhui. 
Arktiseen keskukseen tulevan näyttelyn tarkoituksena ei ollut missään vaiheessa ko-
pioida italialaisten näyttelyä vaan luoda esineiden pohjalta kokonaan uusi näyttely. 
Coneglianossa Juha Pentikäinen esitteli minulle esineet ja niihin liittyvät tarinat.
4.2. Strateginen rooli brändinrakennuksen tukena
Arktikum-talossa sijaitsee yksi Suomen neljästä tiedekeskuksesta, Arktinen keskus, 
ja yksi runsaasta 1 000 museosta, Lapin maakuntamuseo. Arktisen keskuksen tiede-
keskus sijoittuu kolmen vahvan organisaation Lapin yliopiston, Lapin yliopisto Arkti-
sen keskuksen ja Arktikum-talon keskelle. Näillä jokaisella organisaatiolla on omat 
strategiansa ja tavoitteensa, ja tiedekeskuksessa sijaitsevan näyttelyn on omalla ta-
vallaan tuettava kaikkia niitä viestillään. Lähimpinä tavoitteina ovat Arktisen keskuk-
sen ja Lapin yliopiston vaatimukset, mutta vain harvat kävijät osaavat erottaa Ark-
tikum-talon eri toimijoita toisistaan. Tiedekeskuksen on myös näin ollen toimittava 
osana Arktikum-talon symbioottista organisaatiorakennetta ja sen tavoitteita. 
Lapin yliopiston strategian mukaan (Lapin yliopisto 2012) Euroopan unionin pohjoi-
simman yliopiston painotus suuntautuu ensisijaisesti arktisen ja pohjoisen alueen 
tutkimukseen. Painoalat ovat 1.) palvelumuotoilu, 2.) kestävä kehitys, oikeus ja 
oikeudenmukaisuus sekä 3.) pohjoinen hyvinvointi ja muuttuva työ. Viestintänsä 
avulla yliopiston tavoitteena on vahvistaa imagoaan painoaloillaan. Kansainvälistä 
ja monitieteellistä arktista tutkimusta tekevä tutkimuslaitos Arktinen keskus on osa 
Lapin yliopistoa ja sillä on keskeinen asiantuntijatehtävä arktisen ja pohjoisen alueen 
luonnon ja sosiaalisen ympäristön tutkimustyössä (Arktinen keskus 2012). Arktisen 
keskuksen strategian mukaan sen viestinnän tavoitteena on tieteellisen tiedon tuot-
taminen, sen popularisointi ja visualisointi sekä suurelle yleisölle että päättäjien hyö-
dynnettäväksi. Tiedekeskuksen tehtävänä on popularisoida tiedettä tavallisille kan-
salaisille, koululaisille ja matkailijoille. Arktisen keskuksen tiedekeskuksen erityisenä 
tavoitteena on viestiä arktisesta alueesta Lapin yliopiston strategian mukaisesti. 
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Tiedon lähtökohtana ovat yleensä Arktisen keskuksen omien tutkijoiden monitie-
teellinen tutkimus ja yleinen arktinen tutkimus. Toistuvat teemat tiedekeskuksen 
perus- ja vaihtuvissa näyttelyissä ovat arktiselle alueelle sijoittuvat ilmiöt.
Arktikum-talo on yksi Rovaniemen tunnetuimmista käyntikohteista heti Joulupukin 
kammarin jälkeen. Jopa kansallisella tasolla vuonna 2011 Arktikum sijoittui kävijä-
määrältään sijalle kymmenen vertailtaessa kaikkia Suomen museoita ja tiedekes-
kuksia. Arktikumin brändi pohjautuu kansallisella tasolla sen ainutlaatuiseen koko-
naisuuteen eli museon ja tiedekeskuksen yhdistelmään. Arktikum-talon nimi pohjaa 
kreikankieliseen sanaan arktikos, joka tarkoittaa karhua. Pohjoisella pallonpuoliskol-
la sijaitsevaa Ison karhun eli Otavan tähtikuvion alla olevaa aluetta kutsutaan Ark-
tikseksi. Um-pääte taas tarkoittaa jostakin. Näin ollen Arktikum kertoo arktiksesta 
alueesta, joka on myös sen pääviesti. Kattavalla tarjonnalla pohjoisiin ja arktisiin 
aiheisiin liittyen Arktikumin tavoitteena on lisätä kävijämääriä ja liikevaihtoa. (Ark-
tikum 2011.) 
Lapin yliopiston, Arktisen keskuksen ja Arktikumin strategiat ovat osaltaan linjassa 
toistensa kanssa. Kaikkien tavoitteena on viestiä arktisesta ja pohjoisesta alueesta 
ja lisätä näin sen tunnettavuutta ja tämän tunnettavuuden avulla samalla vahvistaa 
myös omaa imagoaan. Arktikumin strategia eroaa sillä, että sen päätavoitteena on 
tehdä voittoa, kun taas Lapin yliopiston ja Arktisen keskuksen tavoitteena on arkti-
sen alueen tutkimus ja siitä viestiminen. Näyttelyiden kautta museot ja tiedekeskuk-
set viestivät ja ovat vuorovaikutuksessa yleisön kanssa. Suunnittelemani näyttelyn 
kautta toimin näin ollen myös brändinrakennuksen tukena ja samalla kaikkien kol-
men organisaation strategioiden tukena. Esitelty esineistö ja tarinat liittyvät tiiviis-
ti yliopiston ja Arktisen keskuksen tavoitteeseen kertoa arktisesta alueesta ja sen 
kansoista. Arktikum palveluyhtiöllä ei ole sanavaltaa näyttelyiden sisältöön, vaikka 
sen tavoitteena on tehdä niiden avulla tulosta. Mutta myös tiedekeskuksen, kuten 
Arktikuminkin, tavoitteena on houkutella kävijöitä tutustumaan sisältöön. Toimiak-
semme yhteistyössä on näyttelyviestin oltava tarpeeksi kiinnostava ja houkutteleva. 
Samaanius aiheena on huomiota herättävä, joten se itsessään tuki esimerkiksi me-
dian kiinnostuksen kautta, eri organisaatioiden imagoa. Lisäksi näyttelyn visuaalinen 





Tutustumismatkan jälkeen aloitin suunnitteluprosessin kirjaamalla ylös näyttelyn ta-
voitteet, aikataulun ja resurssit yhdessä näyttelypäällikkö Nicolas Gunslayn kanssa 
(muistiinpanot toukokuu 2012). Tavoitteena oli luoda Arktisen keskuksen imagoon ja 
perusnäyttelyn visuaaliseen ilmeeseen sopiva näyttely. Sisällöllisenä tavoitteena oli 
kertoa arktisesta kansasta ja samaaniudesta. Sisällöllisen tavoitteen esittely tarinoi-
den kautta vahvistui, kun käsikirjoittajaksi varmistui tiedetoimittaja Marjo Laukka-
nen. Näyttely päätettiin avata joulukuussa 2012, joten palaverin jälkeen määrittelin 
myös aikataulun käsikirjoittamiselle, muotoilulle ja rakentamiselle. Suhteellisen pie-
nestä budjetista johtuen ja tavoitteesta laadukkaaseen lopputulokseen työvoimana 
päätin pitäytyä näyttely-yksikön omissa rakentajissa.
Koordinaattorin rooliini kuului myös kommunikointi eri osapuolien välillä, johon 
kuului näyttelytiimin lisäksi Juha Pentikäinen ja yliopiston toimijoita. Juha Pentikäi-
nen esineistön kerääjänä halusi ymmärrettävästi varmistua, että näyttely kunnioit-
taisi esineiden alkuperäisiä omistajia ja tämä oli myös oma tavoitteeni. Vaikka näyt-
telysuunnitteluprosessi annettiin kokonaisuudessaan vastuulleni, lopullinen vastuu 
näyttelyn onnistumisesta visuaalisesti ja taloudellisesti lepäsi kuitenkin näyttelypääl-
likön harteilla. Myös Lapin yliopisto esineiden omistajana halusi varmistua näytte-
lyn syntymisestä ja esineiden soveliaasta esittelystä. Edellä mainittujen osapuolien 
lisäksi suunnitteluprosessin tiedonvälitys tapahtui myös käsikirjoittajan ja rakennus-
tiimin välillä. Kaikkien jollain tavalla näyttelyssä mukana olevien osapuolien yhteistä 
kokousta ei ollut, joten omaan rooliini kuului välittää tarvittava ja jokaiselle osapuo-
lelle olennainen tieto eteenpäin.  
Näyttely tuotettiin itse, joten oli myös varmistettava työvoiman organisointi, am-
mattitaidon varmistaminen ja työkalujen sopivuus. Näyttelyn rakentajilla Raimo 
Pankkosella ja Tero Poikelalla on pitkä kokemus näyttelyiden rakentamisesta ja eri-
laisista rakennustekniikoista ja Arktisella keskuksella on kattavat pajatilat puun ja 
metallin työstöön. Perusrakentamiseen liittyvät seikat eivät olleetkaan huolena, kun 
aluksi suunnittelin, että näyttelyelementit tehtäisiin lasista. Suunnitelma kuitenkin 
36
muuttui lasin osoittautuessa liian kalliiksi vaihtoehdoksi. Tämän takia materiaaliksi 
valikoitui pleksilasi, jota oli myös mahdollista työstää omalla pajallamme ja jonka 
ominaisuuden näyttelyn rakentajat tunsivat entuudestaan. Pysyäksemme budjetissa 
pyrin myös käyttämään mahdollisimman paljon jo löytyviä materiaaleja sekä var-
mistamaan kustannustehokkaan materiaalin käytön esimerkiksi pleksilasin leikkaus-
piirrosten avulla. Pyrin varmistamaan, että kaikkia materiaaleja oli riittävästi ja ra-
kentamistyöt sujuivat ongelmitta määrittelemällä työjärjestyksen ja aikataulun sekä 
seuraamalla rakennustyön etenemistä viikoittain ja loppuvaiheessa päivittäin.
Samanaikaisesti näyttelyn rakentamisen kanssa syksyllä 2012 Arktikumissa järjes-
tettiin näyttelysuunnittelukurssi Lapin yliopiston taiteiden tiedekunnan ja Arktisen 
keskuksen tiedekeskuksen yhteistyönä. Jotta opiskelijat pystyivät saamaan mahdol-
lisimman kokonaisvaltaisen kuvan näyttelysuunnitteluprosessista, he saivat suun-
niteltavakseen yhden näyttelyelementin. Rooliini opiskelijaproduktiossa kuului sen 
kokonaisvaltainen ohjaus. Opiskelijat pohjasivat suunnittelun visuaalisen ilmeen 
määrittelemääni ohjeistukseen ja sisällön heille annettuun käsikirjoitukseen. Opis-
kelijoiden ehdotusten pohjalta valitsin mielestäni vaikuttavimman ja suhteellisen 
hyvin muuhun näyttelyyn sopivan elementin. Myös muu tuotantotiimi kannatti va-
lintaani. Koska myös muissa opiskelijoiden ehdotuksissa oli hyviä ideoita, päätin yh-
distää niitäkin opiskelijoiden luomaan elementtiin.      
  
4.3.2. Visuaalisen kokonaisilmeen ohjaajana
Tim Caultonin (1998, 39–43) mukaan muotoilun rooli on korostaa kävijän kokemus-
ta esineistä. Näyttelyiden suunnittelun lähtökohtana tulisi olla kävijälähtöisyys eli 
pohjalla pitäisi olla kävijän halut, tarpeet, vaatimukset ja odotukset. Myös tekniset 
vaatimukset ja niiden huomioiminen on erityisen tärkeää varsinkin turvallisuuden 
näkökulmasta. Vaikka näyttelyn tavoitteena olevan viestin ymmärtäminen on kiin-
ni kävijän sosiaalisesta ja henkilökohtaisesta kontekstista, muotoilija pystyy tarken-
tamaan viestiä eri tavalla kuin muut suunnitteluryhmän jäsenet. Muotoilija pystyy 
osaamisellaan tarjoamaan kävijälle ympäristön, jossa on mahdollisimman helppoa 
ja turvallista omaksua tavoiteltua tietoa. Yleensä muotoilija on tiedekeskusten 
37
näyttelysuunnittelussa osa suurempaa ryhmää, jossa on muiden alojen, kuten kir-
joittamisen, teknisten alojen ja pedagogiikan ammattilaisia. Näyttelysuunnittelus-
sa olisi myös tärkeää pystyä lisäämään ryhmään jäseniä tarpeen mukaan. (Caulton 
1998, 39–43.) Mielestäni muotoilijan kuuluminen suurempaan joukkoon on erin-
omainen seikka, sillä osana tiimiä muotoilijalla on mahdollisuus saada suunnittelun 
pohjalle laajempi näkemys aiheesta. Lisäksi ideoita on helpompi testata etukäteen 
suurelle joukolle ennen niiden konkretisointia.
Näyttelyn visuaalinen ilme on osa tiedekeskuksen kokonaisviestintää, joten niiden 
tulee noudattaa yhteistä linjaa. Näin tehostetaan näyttelyiden visuaalista identi-
teettiä ja tiedekeskuksen kokonaisvaltaista sanomaa. Näyttelyn visuaalinen kokonai-
suus on monen tekijän ja yksityiskohdan summa ja siihen kuuluvat kaikki näyttelyn 
esineet, kuvat ja tekstit sekä tila. Ensivaikutemaltaan näyttelyn tulee houkutella ja 
herättää kävijän kiinnostus astua peremmälle. (Hällström 2011, 45, 68) Näyttelyn ko-
konaisvaltaisen visuaalisen ilmeen tulee siis sopia muuhun visuaaliseen ilmeeseen, 
joko samankaltaisena ja harmonisena kokonaisuutena tai päinvastaisena ja muo-
tokieleltään tyystin erilaisena. Poikkeava liike, ääni tai muoto herättää näyttelyssä 
huomion (Hällström 2011, 25.), joten korostaakseni esineiden perinteistä muotoa 
ja autenttista ulkonäköä päätin näyttelyelementtien suunnittelussa käyttää päinvas-
taista visuaalista muotokieltä kuin esineissä on. Muotokieleksi syntyi puhdaslinjai-
nen ja moderni ulkomuoto, joka myös pysyy samassa linjassa perusnäyttelyn muo-
tokielen kanssa. Toisaalta vaihtonäyttelyn tummien seinien ja hämärän valaistuksen 
pehmeys ja intiimiys ovat vastakohtana perusnäyttelyn valkoisten ja sinisävyisten 
seinien raikkaudelle ja korkean tilan valoisuudelle. Näin näyttelytilojen erilaisuus ai-





Kuten perinteisessä tuotekehitysprosessissa syvennytään ensin tuotteita ympäröi-
viin parametreihin, myös tämän näyttelyn muotoilussa ensimmäisessä vaiheessa 
syvennyin esineisiin liittyvän kontekstiin. Museoissa ainoa luotettava ja varmasti 
aito asia näyttelyssä on esine ja siitä välittyvä tieto. Esineellä on hollantilaisen Pe-
ter van Menschin mukaan fyysinen ja toiminnallinen rakenne, suhde ympäristöönsä 
ja merkitys eli arvo (Heinonen 2001, 20–21). Juha Pentikäisen Siperian matkoiltaan 
tammikuussa ja syyskuussa vuonna 1991 keräämät esineet ovat autenttisia nanai- ja 
mansikansojen samaanirituaalien osia. Esineiden provenienssi eli omistussuhteiden 
historia ja aitous (ICOM - Suomen komitea ry 2005) on varmistettu eri lähteistä. Esi-
neet edustavat tyypillistä lähihistorian rituaaliartefakteja ja käyttöesineitä. Samalla 
ne ovat uniikkeja esimerkkejä nanaiden käsityötaidoista, minkä takia niitä tulee kun-
nioittaa yhdenmukaisesti vanhempien museoesineiden kanssa.
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Sekä muotoilija että käsikirjoittaja lisäävät omat käsityksensä ja uskomuksensa tuo-
tantoonsa eli suunnittelemaansa näyttelyyn, mutta esine on mitä on. Kuitenkin esi-
neet tarvitsevat ympäristön ja tietoa kertomaan lisää niiden rakenteesta, konteks-
tista ja merkityksestä yleisölle.  Tarinat ja käyttäjät tekevät esineestä kiinnostavan ja 
kertovat ilmiöstä, ajasta ja kulttuurista, johon esine liittyy. (Hällström 2011, 36–38; 
ICOM - Suomen komitea ry 2005; Turpeinen 2005, 13–24, 45–50.) Näyttelymuotoilu 
onkin tarinan kerrontaa tilassa tai ympäristössä, jonne näyttelyä luodaan (Lorenc et 
al. 2007, 6). Näyttelyä suunniteltaessa on myös tärkeää muistaa, että uskonnollista 
merkitystä omaavien esineiden näytteille asettelu on tehtävä tavalla, joka on 
tahdikas ja kunnioittaa alkuperäisen uskonnollisen ryhmän etuja ja uskomuksia. 
5.1.2. Tilan konteksti
Näyttelypäällikkö Nicolas Gunslayn kanssa käymäni keskustelun pohjalta näyttelyn 
esittelytilaksi päätettiin vaihtonäyttelytilamme Arktikum tiedekeskuksessa. On tär-
keää, että kävijä hahmottaa tilan heti astuessaan sinne sisälle. Tämä tilan orientaatio 
mahdollistaa kävijänne parhaan mahdollisen kokemuksen. Psykologisesti orientoi-
tuminen valmistaa kävijän oikeanlaiseen tunnetilaan ja fyysisesti kävijä hahmottaa 
tilan vaatimat toiminnat. Muotoilija pystyy vaikuttamaan kävijän kokemukseen tilan 
ja sen rakenteen suunnittelulla sekä materiaalien, värien, valaistuksen sekä viimeis-
telyn laadun avulla. (Caulton 1998, 27.) Kävijät kokevat helposti lähestyttäviksi tiloik-
si sopivasti jäsentyneet, eivät liian monimutkaiset ympäristöt, joista löytyy hitunen 
salaperäisyyttä tai yllätyksellisyyttä (Hällström 2011, 27–28). Arktisen keskuksen 
vaihtonäyttelytila on noin 100m² ja rakenteeltaan yksinkertainen mustaseinäinen 
suorakulmio, jonka ulkoiseen rakenteeseen en voinut näyttelynsuunnittelussani 
puuttua. Jotta tilaan saataisiin näyttelyn tarvitsemaa salaperäisyyttä ja yllätykselli-
syyttä, oli se siis tehtävä kokonaan näyttelyelementtien sekä äänien ja valojen avulla. 
Jo näyttelytilan pieni koko aiheuttaa intiimimmän tunteen kuin suurempi tila.
Tarkoituksena on myös luoda intiimejä kohtia näyttelyyn ja suunnitella näyttely 
niin, ettei kävijä heti näe kaikkea, vaan tilasta löytyy myös yllätyksellisyyttä. Rytmi, 
muoto, tasapaino ja jännite muodostavat näyttelyn ytimen. Hällströmin (2011, 72) 
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mukaan näyttelykäsikirjoituksen dramaturginen rakenne ja muiden eri osien rytmi 
muodostavat jännitteen, joka tekee näyttelystä kiinnostavan. Erityisesti tässä esin-
elähtöisessä näyttelysuunnittelussa käsikirjoituksen merkitys oli suuri. Näyttelyn 
tunnelma rakentuu valitsemieni yksityiskohtien eli valon, värien, elementtien muo-
don, materiaalien ja äänien kokonaisuudesta. Tunnelmasta syntyvä elämys on jokai-
selle kävijälle henkilökohtainen kokemus, joten sitä on vaikea selittää sanoilla. Tun-
nelman muodostuu kuitenkin pienten yksityiskohtien kokonaisuudesta, joista syntyy 
visuaalinen kokonaisuus (Hällström 2011, 69–73).
5.2. Ideoijana 
5.2.1. Esineet tilassa
Italiassa tekemieni muistiinpanojeni ja ottamieni valokuvien pohjalta aloin analysoi-
da ja luokitella esineitä ja niiden tarinoita. Kokoelma jakaantui selkeästi nanai- ja 
mansikansojen esineisiin. Koska Arktikum tiedekeskuksen vaihtonäyttelytila on vain 
noin 100 m², alusta asti oli selvää, että kaikki esineet eivät mahdu näyttelyyn tyylik-
käänä ja selkeänä kokonaisuutena. Pentikäisen kertomusten perusteella nanaiesi-
neistä nousi selkeästi esille kahden voimakkaan nanaisamaanin tarinat mansiesinei-
den jäädessä hajanaisemmiksi. Näin ollen päätinkin valita näyttelyn lähtökohdaksi 
nanaiesineet ja kaksi nanaisamaania Lindza Beldyn ja Maria Petrovnan. Lähtökoh-
daksi määritellyistä tarinoista huolimatta esineet hakivat vielä paikkaansa. Visuali-
sointien ja luonnosten avulla esineiden oikea järjestys kuitenkin viimein saavutettiin. 
Käsikirjoittajan mukaan muotoilijana tekemäni rajaus helpotti myös käsikirjoituksen 
työstämistä. 
Esineet vaikuttavat näyttelyn muotoiluun ja päinvastoin, sillä esineille valittu näyttö-
tapa vaikuttaa esineen hahmottamiseen ja ymmärtämiseen. Esineen mittasuhteet, 
visuaalinen ilme, materiaali yms. vaikuttavat esittelytapaan. (Turpeinen 2005, 76–
80.) Kun esine asetetaan näyttelyssä oikeanlaiseen kontekstiin muun muassa visu-
aalisin elementein ja tekstein, se saa esineen kertomaan omaa tarinaansa luomalla 
kävijän kanssa inhimillisen suhteen (Heinonen 2001, 141–143). Juuri tähän kävijän 
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ja esineen väliseen suhteen syntymiseen on mielestäni tärkeää pyrkiä, jotta kävijä 
kokee saaneensa näyttelystä enemmän kuin vain katselukokemuksen tai tietoiskun.
5.2.2. Tarinat 
Vaikka näyttelyn tekstit ovat usein kritiikin kohteena (Hällström 2011, 82), päätin 
kuitenkin muotoilla näyttelyn siten, että siinä on sekä lyhyempiä esineteksteinä että 
pidempiä tekstejä tekstiständeissä. Tarinoiden kautta näyttelyyn ja sen teemoihin 
olisi kävijänkin helpompi päästä sisälle. Kävijäpalautteiden perusteella on huomat-
tu, että kävijät haluavat lukea tekstejä ymmärtääkseen esineiden merkityksen eli 
pelkkään visuaalisuuteen ei voi luottaa. Esinetekstien tulisi olla enintään 75 sanan 
mittaisia ja suhteelliselta kooltaan vitriinissä pieniä, jottei niistä tule itse esineitä. 
(Hällström 2011, 82–83.) Huomioimme käsikirjoittajan kanssa nämä seikat suunni-
tellessamme esinetekstejä. Tekstiständeihin sijoitettiin näyttelyn johdantojulisteet. 
Niiden tekstit päätimme pitää pitkänomaisina tarinoina, jotta niiden pohjalta esinei-
siin tutustuttaessa pohjatieto olisi kävijällä kattavampaa.
Tekstien visuaalinen ilme on olennainen osa näyttelyä. Yleensä tekstit ovat joko eril-
lisinä osioina tai osana elementtejä. Niiden tulisi olla helposti ymmärrettäviä ja hah-
motettavia sekä vahvistaa muotoilullaan näyttelyn visuaalista ja ajatuksellista vies-
tiä. Saapuessa näyttelytilaan kävijä on valppaampi ja halukkaampi ottamaan tietoa 
vastaan. Pidemmälle edetessään kävijät usein kokevat museoväsyneisyyttä. (Caulton 
1998, 30–31.) Tästä syystä näyttelyssä tarkemman tiedon ja pidempien tekstien tu-
lisikin sijaita heti näyttelyn alussa ja toiminnallisempien ja visuaalisempien element-
tien näyttelyn loppupuolella.
Fontin ja taiton valinnalla luodaan näyttelyn luonnetta ja edistetään luettavuutta. 
Tekstin asettelu ja fonttityyppi vaikuttavat merkittävästi tekstin kiinnostavuuteen ja 
sen herättämiin mielikuviin. (Hällström 2011, 82–85). Vaihtonäyttelyssämme näi-
den mielikuvien tulee olla samassa linjassa perusnäyttelyn visuaalisen muotokielen 
kanssa ja niiden lukemisen pitää olla miellyttävää. Tästä syystä valitsin saman fon-
tin, jota Arktinen keskus käyttää myös muussa viestinnässään. Tekstien esitystapaa 
miettiessä sain idean, että koska tarinoiden sisälle tulevat suorat lainaukset ovat 
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itsessään kuin runoja, niiden esitystapa tulisi olla kuin runon. Näin päädyin taitta-
maan lainaukset visuaalisesti runolliseen muotoon. 
Juha Pentikäisen kokoelmissa kuuluu satoja kuvia ja kymmeniä videoita. Tarinoi-
den tueksi tilan keskellä olevaan johdanto-osaan valitsimme käsikirjoittajan kanssa 
Pentikäisen kokoelmista kuitenkin vain yhdet kuvat. Emme halunneet liiallista ku-
vatykitystä, joka veisi huomion pois esineistä. Henkilöistä kertoviin tekstiständeihin 
sijoitimme samaani Maria Petrovnan ja Lindza Beldyn kuvat sekä Juha Pentikäisen 
kuvan. Kahden muun tekstiständin visuaaliseksi tueksi sijoitimme kartat, Samaani-
us-tekstiständiin tekemäni kartan pohjoisesta tähtitaivaasta ja Nanai-tekstiständiin 
maantieteellisen kartan nanai-kansan sijainnista. Kokoelmissa olevista videoista va-
litsimme vain yhdet aidosta rituaalitilanteesta kertovat videot. Videoita lyhennettiin 
hiukan, jotta kävijän olisi mahdollisimman miellyttävä katsoa niitä.
5.2.3. Esineiden esittely
Interaktiivisilla elementeillä, jotka ovat tiedekeskusnäyttelyiden sydän, on muotoi-
lun suhteen omat vaatimuksensa. Caulton (1998, 28) esittää tämän 11 kohdan listal-
la, josta tiivistin seuraavat seikat:
 •  Elementtien tulee olla yksinkertaisia, selkeitä ja helppokäyttöisiä 
      kävijän intuition mukaan.
•  Elementtien toiminnan tulee toimia kävijän fyysistä ja psyykkisistä 
     vaatimuksista riippumatta.
•  Elementtien tullee olla riittävän haastavia, jotta käyttäjä saa 
     toiminnastaan nautinnollisen oppimiskokemuksen.
•  Elementtien tulee olla turvallisia, kestäviä ja helppoja huoltaa.
Koska suunnittelin näyttelyä tiedekeskukseen, minulla oli erityinen halu ja toi-
ve muotoilla interaktiivisia elementtejä, ovathan ne tiedekeskuksen ydin. Mut-
ta kuten Caultonkin (1998, 29) toteaa, on kuitenkin näyttelyitä ja teemoja, joihin 
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vuorovaikutteiset elementit eivät sovi. Silti Caultonin edellä mainittuja ohjeita voi 
hyvin myös käyttää esinelähtöisten elementtien muotoiluun.
Useita mahdollisia esineiden esittelytapoja tutkittuani, lopulliseksi valinnaksi muo-
dostuivat perinteiset vitriinit pienin lisämaustein. Niitä ennen harkitsin esimerkiksi 
kaikkien esineiden esittelyä dioramaassa eli kolmiulotteisessa mallissa aidosta ta-
pahtumasta sekä esineiden esittelyä pelkillä jalustoilla taidemuseon tavoin. Vitriinit, 
joissa esineet ovat usein esillä, ovat Turpeisen (2005) mukaan saaneet paljon kri-
tiikkiä osakseen. Vitriinien historia pohjautuu 1500-luvun kuriositeettikabinetteihin, 
joilla asiantuntijoiden tärkeimpinä pitämiä tutkimuskokoelmia esiteltiin harvoille ja 
valituille vieraille järjestelmällisesti ja kontrolloidusti. Esineiden ollessa vitriinissä, 
niihin ei pääse koskemaan ja näin kävijältä jää saamatta osa kokemuksesta.  Museo 
käyttää näin auktoriteetin valtaansa valitsemillaan esineillä, luokittelullaan ja esi-
neiden tavoittamattomuudellaan. (Turpeinen 2005, 24, 45–69). Olen osittain samaa 
mieltä Turpeisen kanssa. Tiedekeskusten tarkoituksena on helposti lähestyttävällä 
tavalla esitellä tiedettä eikä etäännyttää kävijää lasiseinämällä. Tässä näyttelyssä 
päädyin kuitenkin vitriineihin, koska on tärkeä tuntea myös kävijänsä. Tiedekeskuk-
set rohkaisevat koskemaan, joten kun kyseessä ovat arvokkaat ja uniikit esineet, 
niitä täytyy suojella erityisen hyvin. Lisäksi kokemukseni ja Arktikumin näyttelyhen-
kilökunnan kanssa käytyjen keskustelun perusteella esineiden esittelytavalle haas-
teita aiheuttavat myös kävijöiden henkilökohtaiset ja kulttuuriset piirteet. Kuten 
Caultonkin (1998, 29) mainitsee, elementtien tulee olla ”sota”-luokkaa kestävyydes-
sään. Kävijöiltä tuleekin odottaa mitä uskomattominta käytöstä ja tämä tulee ottaa 
huomioon näyttelyä muotoiltaessa. Koska tavoitteena oli mahdollisimman keveä ja 
ilmava vitriiniratkaisu, tutkimme yhdessä erilaisia vaihtoehtoja läpinäkyvän pleksila-
sin kiinnitysratkaisuiksi. Löysimmekin viimein ratkaisun, joka sopi sekä visuaalisesti 
että kustannuksiltaan suunniteltuun näyttelyyn.
Näyttelyn esineiden arvokkuuden korostaminen oli mielestäni erityisen tärkeää, kos-
ka ulkopuolisesta puiset, rautaiset, kankaiset ja nahkaiset esineet saattavat näyttää 
hyvinkin vaatimattomilta. Päätin korostaa esineiden arvokuutta ja erityisyyttä sekä 
näyttelyn teeman mystisyyttä valaistuksella. Kuten Hällströmkin (2011, 69–90) tote-
aa, kävijät eivät tule näyttelyyn katsomaan sen seiniä tai kattoja vaan sen sisältöä. 
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Valo luo tunnelmaa ja sillä korostetaan niitä kohteita, joihin halutaan huomiota, 
mutta toisaalta valolla pystytään myös häivyttämään näyttelyn kannalta tarpeet-
tomat kohteet. Näyttelyissä hämärän valaistuksen koetaan edellyttävän hitautta ja 
rauhallisuutta ja näin ollen se luo arvokkaamman tunnelman. Valo luo viestin ja sitä 
myöten vaikuttaa kävijän kokemukseen tilasta. Valaistuksen ohella värit, erityises-
ti kirkkaat värit, kiinnostavat kävijää ja herättävät hänen huomionsa. Värien käyttö 
näyttelyssä on harkittava tarkkaan, jotta pääosassa olevat esineet eivät jää varasi-
jalle. Värit lähettävät myös viestin näyttelyn sanomasta: pehmeät ja lämpimät sävyt 
toivottavat kävijän tervetulleeksi, tummat värit tekevät tilan intiimimmäksi, vaaleat 
sävyt suurentavat tilaa ja sinisen sävyt viilentävät. Jokaisella kulttuurilla on toki omat 
assosiaationsa väreistä, esimerkiksi länsimaalaisissa kulttuureissa sininen yhdiste-
tään veteen ja punainen sotaan ja vaaraan. Tästä syystä kun näyttelyä muotoillaan 
tilaan, jossa käy useiden kulttuurien edustajia, on pyrittävä oikeaan tunnelmaan yk-
sinkertaisen ja mahdollisimman helposti lähestyttävien ratkaisujen avulla. 
Valaistuksen ja äänen lisäksi audiovisuaalisten laitteiden käyttöä on näyttelyssä har-
kittava tarkkaan (Hällström 2011, 90–91). Näihin elementteihin kuuluvat pelkän ää-
nen lisäksi myös elokuvat ja multimediaesitykset eli esimerkiksi pelit, animaatiot ja 
interaktiiviset taideteokset. Kuten kaikki elementit, myös mahdolliset AV-osat tulisi 
suunnitella kävijälle miellyttäväksi ja helpoksi kokemukseksi. Lisätäksemme näytte-
lyn tunnelmaa ja salaperäistä ilmapiiriä, laitoimme rummun äänen kuulumaan kes-
kellä tilaa olevasta samaanirummun vitriinistä. Ääni oli niin hiljainen, ettei se häirin-
nyt keskustelua, mutta kuitenkin niin kova, että se antoi oman tunnelma ja rytminsä 
näyttelylle. Aluksi suunnittelin, että näyttelyn keskipisteenä olisi rumpu, johon kävi-
jät voisivat koskea ja jolla he voisivat rummuttaa. Nopeasti kuitenkin ymmärsin, että 
se ei olisi tässä näyttelyssä toiminut. Miten kävijät silloin ymmärtäisivät, että muihin 
esineisiin ei saa koskea. Ratkaisu ei myöskään olisi ollut kunnioittava samaaniuden 
kannalta. Siksi näyttelyyn tullut ratkaisu – vitriinissä oleva rumpu ja ääni – oli ensim-
mäistä ideaa toimivampi.
Molemmin puolin ovea pyörivät äänettöminä videot aidoista samaanirituaaleista, 
jotka esiteltiin tarkemmin tarinallisesti ja visuaalisesti molemmissa päätyelemen-
teissä. Toisen näistä elementeistä muotoilin suunnittelun alkuvaiheessa ja toinen 
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samaanirituaalielementti muotoiltiin ohjauksessani näyttelysuunnittelukurssilla. 
Vitriinien ja tekstiständien lisäksi halusin esitellä rituaalin dioraamalla, mutta mie-
lestäni perinteinen dioraama ei soveltunut näyttelyn visuaaliseen ilmeeseen. Näin 
päädyinkin modernimpaan ja tyylitellympään ilmeeseen. Näiden suunnitelmien 
pohjalta luomani ohjeiston mukaan opiskelijat suunnittelivat toisen näyttelyele-
mentin. Vaikka ohjasin opiskelijoita visuaalisen muotokielen, materiaalien valinnan, 
viimeistely vaatimusten ja teknisten piirustusten kanssa, jouduin kuitenkin muotoi-
lemaan elementin uudelleen, jotta se noudattaisi paremmin koko näyttelyn ilmettä. 
Koin tärkeäksi säilyttää minua ja muuta tuotantotiimiä ihastuttaneen opiskelijoiden 
idean valoseinästä, vaikkei se mielestäni sopinutkaan parhaiten vastakkaisen puolen 
toiseen, jo valmistuneeseen samaanirituaalielementtiin. Tärkeämpää oli mielestä-
ni kokonaisvaltaisen näyttelykokemuksen vaikuttavuus, kuin kahden elementin yh-
teensopivuus.
5.3. Tiedonvälittäjänä suunnitteluryhmässä
Yksi tärkeä roolini näyttelyn muotoilijana oli toimia kommunikoijana näyttelytuotan-
non eri operatiivisten toimijoiden välillä. Näitä toimijoita olivat näyttelyn tuottaja, 
käsikirjoittaja sekä rakentajat. Näyttelyn käsikirjoittajan kanssa teimme koko ajan 
tiivistä yhteistyötä muun muassa esineiden kontekstin esiselvitysvaiheessa haas-
tattelemalla Juha Pentikäistä sekä yhteisissä tapaamisissa, joissa pohdimme näyt-
telyn rakenteen ja sisällön suhdetta. Visuaalisin keinoin – muun muassa luonnoksin, 
piirroksin ja kuvin – sekä järjestellen ja osiin jakamisen avulla yritimme ymmärtää 
toisiamme sekä selventää käsillä olevaa muotoiluongelmaa. Ymmärrettävästi kä-
sikirjoittajan tavoitteet olivat enemmän sisällöllisesti painottuneet, kun taas minä 
muotoilijana painotin enemmän visuaalista puolta ja kävijän kokemusta. Kokemuk-
seen pohjautuvan intuition ja havainnoinnin kautta pääsimme yhteisymmärrykseen 
näyttelyn visuaalisesta ja sisällöllisistä tavoitteista.
Näyttelyn rakentajien kanssa kommunikointi pohjautui pitkälti luonnoksiin ja mallei-
hin. Suunnitteluvaiheessa pyrin varmistamaan ja selvittämään näyttelyelementtien 
eli vitriinien ja tekstiständien mahdollisuuksia keskustelujen ja luonnosten avulla. 
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Näyttelyn pohjarakenteen ja elementtien varmistuttua kommunikaatio rakentajien 
kanssa tapahtui esityskuvien kautta. Esityskuvilla jokaisesta elementistä sekä vitrii-
nistä ja tekstiständistä että rituaalista, pyrin varmistamaan rakennettavuuden sekä 
valittujen materiaalien sopivuuden. Teknisillä piirustuksilla välitin elementtien tar-
kat mittavaatimukset sekä huollon ja ylläpidon vaatimat eritysrakenteet. Lisäksi tein 
hahmomallin, jotta vitriinin rakenteen ymmärrys olisi varmasti kattavaa. Rakentajat 
kokosivat yhden mallivitriinin ja yhden tekstiständin, joihin tehtiin vielä muutama 
pieni muutos. Nämä muutokset kirjattiin myös teknisiin piirustuksiin ennen lopul-
listen elementtien tuotantoa. Vaikka kuinka yksityiskohtaisen tarkasti kävimme läpi 
sekä tekniset piirustukset että mallit, jossain kohtaa keskinäistä kommunikaatiotam-
me tuli katkos. Piirustuksieni mukaan vitriinin sivuseinät tukisivat kansiosaa, jotta se 
ei ohuen materiaalinsa vuoksi notkuisi. Rakentajat leikkasivat kuitenkin kansiosan 
sopimaan seinamien sisälle ja näin ollen sen ainoat tukipisteet olivat kulmapalat, 
jotka pitivät rakennetta pystyssä. Huomatessani tapahtuneen, kaikkien vitriinien 
osat oli jo leikattu. Vaihtoehtoina oli joko uusia kansiosat ja lisätä näin työtä ja kus-
tannuksia huomattavasti tai ohittaa virhe ja olla itse tyytymätön viimeistelyyn. Ra-
haa ja aikaa säästääkseni päädyin jälkimmäiseen vaihtoehtoon.
     
5.4. Kävijän asiantuntijana
Esineiden ja tilan kontekstin selvittämisen lisäksi muotoilijan on tunnettava myös 
näyttelyn kävijät. Uusien kävijöiden tavoittelun on mahdollista, mutta heidän käyn-
timotivaationsa on aiheesta kiinni ja määrä marginaalinen. Vakituisten kävijöiden ja 
kävijäryhmien tuntemus on kuitenkin erittäin tärkeää. Museoiden ja tiedekeskusten 
vuosittainen kävijämäärä on noin 5 miljoonaa (Hällström 2011, 19). Arktikumissa on 
avaamisvuoden 1992 jälkeen käynyt yli 1 700 000 vierasta. Viime vuosina määrä on 
ollut noin 80 000 vierailua vuosittain. Arktikumin kävijöistä noin puolet on ulkomaa-
laisia ja suomalaisista kävijöistä vain muutamat ovat vakituisia vierailijoita (Arktikum 
2012d). Tyypillisin museokävijä länsimaissa ja Suomessa, kuten myös Arktikumissa, 
25–44 -vuotias kouluttautunut nainen, joka vierailee museossa ystävien tai perheen-
sä kanssa (Hällström 2011, 18–22; Arktikum 2012b). Yleinen tyytyväisyys näyttelyi-
den kiinnostavuuteen ja informatiivisuuteen on tutkimusten mukaan erinomaista 
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(Arktikum 2012a), mutta parannusehdotuksiakin asiakkailta löytyy. Asiakkaat toivo-
vat palautteidensa mukaan lisää interaktiivisuutta, pienoismalleja, dioraamoja, mut-
ta toisaalta myös selkeämpiä ja yksinkertaisempia esitystapoja (Arktikum 2012c). 
Museokävijät ovat usein korkeakoulutettuja aikuisia (Hällström 2011, 10–21), kun 
taas tiedekeskuksien sisältö on usein enemmän lapsille ja nuorille suunnattua.  Ai-
heena samaanius on arka ja huomiota herättävä, kuten muutkin uskonnolliset ai-
heet. Koska näyttelyn sisältö oli uskonnollisiin asioihin liittyvää ja seksuaalissävyt-
teistä, kohderyhmäksi muodostuivat aikuiset. Tavoitteena oli kuitenkin muodostaa 
mahdollisimman monia miellyttävä kokonaisuus. Niinpä jaoin näyttelyn sisällön kol-
meksi kokonaisuudeksi. Keskellä näyttelytilaa on johdatus aiheeseen. Johdatuksen 
sisällön suunnittelimme yhdessä käsikirjoittajan kanssa niin, että tekstiständit esitte-
livät samaaniutta, nanai-kansaa, kahta naissamaania ja Juha Pentikäistä.  Näyttely-
tilan molemmilla reunoilla syvennyttiin aiheeseen samaanien ja heidän rituaaliensa 
kautta. Kulkujärjestyksellä ei näin ollen olisi niin suurta merkitystä kuin kronologises-
ti järjestellyllä näyttelyllä. Pyrin siis varmistamaan mahdollisimman laajan sisällölli-
sen saavutettavuuden myös muotoilun kautta.
Vitriinit suunniteltiin ensisijaisesti aikuisille. Aikuisten keskimääräinen silmänkohta 
on 160cm ja noin 40 astetta siitä ala- ja ylöspäin, joten vitriinien korkeuden tulisi olla 
enemmän kuin tämä. Esinetekstien paras sijoituskorkeus on silmän korkeudella 140–
160 cm (Hällström 2011, 70, 86). Näyttelymuotoilijan työssäni olen havainnoinut 
saman asian, joten tästä syystä valmiin vitriinin korkeudeksi määräytyi 170 cm ja esi-
netekstin yläreuna sijoittui 160 cm korkeudelle. Alaosan korkeus on 90 cm, jotta sille 
asetetut esineet tulevat parhaiten esille kohderyhmälle eli aikuisille. Tekstiständien 
korkeudeksi määräytyi 190 cm ja leveydeksi 80 cm, jotta Arktikumin toinen virallinen 
näyttelykieli englanti mahtuisi myös mukaan. Teksti ja kuvat asettuvat 90–180cm vä-
lille, joka on laajempien tekstikokonaisuuksien optimikorkeus (Hällström 2011, 86). 
Mikäli kävijänä on perhe, jossa on pieniä lapsia, on vanhemmilla näin mahdollisuus 
omien halujensa mukaan esitellä aihetta lapsilleen. Samoin koululuokkien käydessä, 
on opettajalla vastuu sisällön jakamisesta. Tiedekeskus- ja museovierailun syynä on 
halu monipuolistaa ja rikastuttaa elämää ja antaa siihen sisältöä (Hällström 2011, 
18–25), joten uskonnollisten aiheiden esittely näyttelyssä tieteellisestä näkökulmas-
ta on yhtä hyväksyttävää kuin esimerkiksi luonnontieteiden.
48
Näyttelysuunnittelua aloitettaessa oli päätettävä kävijän asema näyttelyssä. Onko 
kävijä aktiivinen osallistuja vai passiivisempi tarkkailija (Hällström 2011, 50) vai 
sekä että? Työni puitteissa olen vieraillut lukuisissa museoissa ja tiedekeskuksissa 
sekä Suomessa että Euroopassa. Kokemukseni mukaan juuri kävijälle annettu rooli 
erottaa tiedekeskukset ja museot selvimmin toisistaan. Tiedekeskuksissa pyritään 
enemmän aktivoimaan kävijää ja ottamaan hänet mukaan toimintaan, kun taas pe-
rinteisesti museoissa näyttelyt ovat olleet enemmän visuaalisia kokemuksia kävijän 
vähällä omalla aktiivisuudella. Koska kyse oli esinelähtöisestä näyttelystä, päädyin 
asemoimaan kävijän enimmäkseen passiivisen katselijan rooliin. Kuitenkin pienillä 
elementeillä, kuten rummun äänellä ja jalanjäljillä, kävijän oli mahdollista itse ha-
lutessaan aktivoitua esimerkiksi taputtamalla käsiä rummun tahtiin tai tanssimalla 
kuin toinen samaani. 
Ahdas tila saa aikaan negatiivisia tunteita, joten on tärkeää, että tilassa on vapaan 
liikkumisen tuntu. Yksittäisen näyttelyesineen läheisyydessä tulee olla 90 cm tilaa, 
joka on riittävä myös esimerkiksi pyörätuolilla tai lastenvaunujen kanssa liikkuvalle. 
Tekstien tulee olla sopivalla katselukorkeudella, jotta kävijä tuntee olonsa mukavaksi 
ja näin ollen jaksaa keskittyä lukemaan. Kävijöillä on tarve koskettaa näkemiänsä 
esineitä ja näin ollen vahvistaa kokemustaan. Aitojen esineiden tuleekin olla jollain 
tavalla suojattuina, mikäli ne eivät ole tarkoituksella kosketeltavissa, väänneltävis-
sä tai tartuttavissa. Muihin yleisiin käyttäytymistaipumuksiin kuuluvat kiertosuunta 
vastapäivään, oikealla olevien esineiden suurempi huomioiminen sekä kirkkaiden 
ja valoisien esineiden ja alueiden ensisijainen houkuttelevuus. Lisäksi isofonttiset ja 
lihavoidut tekstit ymmärretään helpommiksi ja selkeämmiksi. (Hällström 2011, 69–
71, 76–86.) Tämän pohjalta ja moneen kertaan esineiden ja niiden vitriinien paik-
kaa hakemalla päädyin mahdollisimpaan avoimeen tilaratkaisuun. Tummat seinät, 
sisävalaistut vitriinit ja hämärä valaistus luovat intiimin ja salaperäisen tunnelman. 
Vapaan liikkumisen tunnun lisäämiseksi kokonaan läpinäkyvät vitriinien yläosat ja 
läpikuultavat tekstiständit antavat ilmaa ympärille samalla luoden rytmiä tilaan. Jo-
kaisen vitriinin ympärille jätettiin tyhjää tilaa niin, että näyttely olisi myös fyysises-
ti mahdollisimman esteetön. Fyysinen esteettömyys aikuisille pyrittiin takaamaan 
myös riittävän matalalla esittelykorkeudella ja tarpeeksi suurella fontilla. 
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5.5. Muotoilullisena ajattelijana
Roolini näyttelymuotoilussa näkyy tapaustutkimuksen aineistossa myös muotoilul-
lisen ajattelun kautta. Omaa muotoilullista ajatteluani on ohjannut tiedekeskuksen 
tavoitteet. Tiedekeskukset taistelevat näyttelyiden museomaailmasta periytyvää 
pysähtyneisyyttä vastaan toiminnallisilla elementeillään ja testaamalla uutta näyt-
teillepanotekniikkaa (Heinonen 2001, 162). Heinonen ja Lahti esittelevätkin kirjas-
saan Museologian perusteet (2001) Floridassa sijaitsevan Disneyn EPCOT Centerin 
(Experimental Prototype Community of Tomorrow) konseptoinnin ja suunnittelun 
varapääjohtajan Martin A. Sklarin tiivistyksen tiedekeskusten näyttelyperiaatteiden 
11. kohdasta. Tiivistin ne neljäksi tärkeimmäksi periaatteeksi:
1. Tunne kävijäsi ja asetu hänen asemaansa.
2. Järjestele näyttely helposti hahmotettavaksi, selkeäksi kokonaisuu-
deksi, jossa on riittävästi sekä kiintopisteitä, että taukoja.
3. Esitä visuaalisesti kaikki minkä suinkin voit.
4. Tarjoa elämystä kaikille aisteille. 
Yhdyn Heinosen ja Lahden (2001) mielipiteeseen siitä, että nämä periaatteet sopivat 
erinomaisesti myös esinelähtöisiin näyttelyihin. Niitä noudattamalla myös tiedekes-
kuksien näyttelyt onnistuvat saavuttamaan tavoitteensa toiminnallisesta tiedevies-
tinnästä ja näitä ohjeita pyrin noudattamaan myös omassa näyttelymuotoilussani. 
Edellä mainituista periaatteista löytyy myös empaattisen muotoilullisen ajattelun 
(empathic design) lähestymistapa: tunne kävijäsi ja asetu hänen asemaansa. Em-
patia on kuvitteellinen projektio toisen henkilön tilanteesta. Empaattinen muotoi-
lu lähtee käyttäjän näkemisen, kokemisen ja tuntemisen ymmärtämisestä tuotteen 
käyttötilanteessa. Empatialla pyritään lisäämään käyttäjän saamaa mielihyvää tuot-
teen käyttötilanteessa ja ymmärtämään käyttäjiä ennen muotoilupäätösten teke-
mistä. Tämä empaattinen ymmärrys voidaan saavuttaa muotoiluetnografisin keinoin 
eli osallistumalla, havainnoimalla ja haastattelemalla käyttäjiä tai upottautumalla 
käyttäjien maailmaan eli toimimalla kuten käyttäjä hänen omassa ympäristössään. 
(Koskinen 2003, 62–65; Koskinen & Battarbee 2003, 37–47.) 
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Käytin Matkoja tuonpuoleiseen -näyttelyn muotoilussa empaattisia muotoilun kei-
noja muun muassa pohtiessani tilan pohjaratkaisua. Lähestyin tilaa, kuten kuka ta-
hansa kävijä ja pyrin hahmottamaan, mihin katse kohdistuu ensiksi sekä kuinka itse - 
ja näin ollen myös mahdollisesti kävijä - haluaisin tutustua tilassa olevaan näyttelyyn. 
Tätä tilan hahmottamista pohdin myös visuaalisesti pohja- ja pienoismallien kautta. 
Toinen esimerkki empaattisesta muotoilullisesta ajattelusta on vitriinien korkeuden 
havainnointi. Mallivitriinin korkeuden sopivuutta lapsille tarkastelin havainnoimalla 
sitä itse lapsen korkeudelta. Pitempien kävijöiden kohdalla tarkkailin kollegoideni 
katsekorkeutta suhteessa vitriinin seinän ja kannen saumakohtaan. Käyttämäni em-
paattisen muotoilun avulla toivottavasti myös kävijät saivat miellyttävämmän näyt-
telyvierailukokemuksen.
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6. MUOTOILUN MERKITYS 
 NÄYTTELYSUUNNITTELUSSA
6.1. Kyselyaineisto
Tarkastellakseni omien näyttelymuotoilun roolieni ilmentymistä kollegojen näkökul-
masta, tein sähköpostitse kyselyn eritasoisille toimijoille näyttelysuunnittelun ken-
tällä. Päädyin valitsemaan museo- ja tiedekeskusympäristöstä kolme henkilöä, joille 
lähetin kyselyn aineistoni analyysi- ja tulkintavaiheessa (Liite 2). Saadakseni lisää 
syvyyttä esinelähtöiseen muotoiluun lähetin kyselyn Lapin maakuntamuseon näyt-
telyamanuenssi Tuija Alariestolle. Syventääkseni tiedekeskusympäristön ymmärrys-
täni lähetin kyselyn esimiehelleni, Arktisen keskuksen tiedekeskuksen näyttelypääl-
likölle Nicolas Gunslaylle sekä Tiedekeskus Heurekan muotoilijalle Olli Weckmanille. 
En halunnut vaikuttaa kyselyyn osallistyvien vastauksiin, joten lähetin kysymykset 
haastateltaville tulkittuani näyttelyissä ilmeneviä rooleja teollisen muotoilun kaut-
ta. Kysymyksissä selvensin lyhyesti, mitä tarkoitan kullakin roolilla ja tämän jälkeen 
pyysin heitä avoimilla kysymyksillä pohtimaan sen mahdollista ilmentymistä omassa 
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organisaatiossaan sekä yleisemminkin oman kokemuksen kautta. Lähetin samat 
kysymykset kaikille henkilöille, Alariestolle ja Weckmanille suomeksi ja Gunslaylle 
englanniksi. En halunnut kyselyaineiston vaikuttavan myöskään oman näyttelysuun-
nitteluprosessissani ilmenevien roolien tulkintaan, joten luin vastaukset vasta oman 
tulkintani jälkeen. Tässä luvussa avaan näitä kyselyn vastauksia ja pohdin niitä suh-
teessa näyttelysuunnitteluaineistosta löytämiini rooleihin. Tutkimukseni kannalta on 
tärkeä tietää, mistä asemasta käsin he vastaavat kyselyyn. Kukin kyselyyn vastaava 
hyväksyi, että käytän heidän omia nimiään tutkimuksessani. Koska kyse on pienistä 
organisaatioista, kunkin henkilöllisyyden pystyisi arvaamaan, vaikka nimiä ei mainit-
taisikaan. 
Näyttelyamanuenssi Tuija Alariestolla on reilun kymmenen vuoden kokemus näyt-
telysuunnittelun parissa museomaailmassa. Alarieston koulutuksellinen tausta on 
metallialalla sekä kulttuuriantropologiassa. Lapin maakuntamuseo sijaitsee Arkti-
kum-talossa ja sen noin kymmenen henkilön vakituisessa henkilökunnassa ei ole 
muotoilijoita. Arktikumissa sijaitsevan Arktisen keskuksen tiedekeskuksen näyttely-
päälliköllä ja -tuottajalla Nicolas Gunslaylla on myös noin kymmenen vuoden koke-
mus näyttelysuunnittelusta ja -muotoilusta tiedekeskusmaailmassa. Gunslay toimii 
myös Arktisen keskuksen varajohtajana ja omaa näin näkemystä muotoilun mah-
dollisesta strategisesta roolista. Arktisessa keskuksessa on vakituista henkilökuntaa 
ja kirjaston henkilökunnan, opiskelijat ja vierailevat tutkijat mukaan lukien noin 80 
henkilöä, joista tiedekeskusyksikössä työskentelee seitsemän henkilöä sisältäen yh-
den muotoilijan. Teollinen muotoilija Olli Weckman toimii Heurekassa näyttelymuo-
toilijana. Vantaalla sijaitsevassa Suomen suosituimmassa ja suurimmassa tiedekes-
kuksessa henkilökuntaa on noin 70, joista muotoilijoita on kahdeksan. Weckmanilla 
on ensimmäiset kokemukset näyttelysuunnittelun parista jo 20 vuoden takaa ja vaki-
tuisena näyttelymuotoilijana Heurekassa hän on toiminut vuodesta 2002. Sekä Ala-
rieston että Gunslayn ja Weckmanin kyselyjen aineistoa tulkitsin muotoilijan kolmen 
roolin ja niissä ilmenevien tehtävien ja käytettyjen menetelmien kautta, joihin olen 
syventynyt tarkemmin toisessa luvussa.
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6.2. Näyttelymuotoilu museossa
Museoiden näyttelyissä tulee huomioida suurten ryhmien liikkumiseen tarvitsema 
tila (Hällström 2011, 46). Sen sijaan tiedekeskusympäristössä kävijöiden on tarkoitus 
kokea esineet pienemmissä ryhmissä, joten elementit usein suunnitellaan yhden ih-
misen tai pienryhmän tarpeisiin. Museoiden näyttelysuunnitteluprosessia ohjaavat 
museon toimintasäännöt ja sitä voidaan kuvailla arvoketjun käsitteellä, jossa pro-
sessi on jaettu tuotantovaiheisiin parhaan toiminta- ja kustannustehokkuuden var-
mistamiseksi.  Näyttelysuunnittelu lähtee tavoitteiden asettamisesta - mitä, miksi, 
kenelle, missä, miten ja milloin? Näihin kysymyksiin vastaamalla pyritään selvittä-
mään, mitä näyttelyllä halutaan kertoa, minkä takia näyttely tehdään, ketkä ovat 
kohderyhmänä, missä näyttely sijaitsee, miten se on tarkoitus tuottaa ja milloin 
näyttely on esillä. (Hällström 2011, 61–65.) Lapin maakuntamuseossa Alarieston 
mukaan näyttelysuunnitteluprosessissa erityyppiset kävijät ja heidän toiveensa ovat 
keskeisessä roolissa. Kuitenkin näyttelyiden sisällön tavoitteena on tukea maakunta-
museon näyttelypolitiikkaa eli liittyä lappilaiseen ja pohjoiseen kulttuuriperintöön. 
Erityisesti omaa tuotantoa olevat näyttelyt toimivat museon brändin rakentajana, 
koska näyttelyt viestittävät museon haluamaa sanomaa. 
Museoiden näyttelysuunnitteluprosessin konkreettisesta suunnittelusta vastaa 
yleensä museoammatillinen henkilökunta. Amanuenssi tai tutkija museon ohjaa 
suunnittelua henkilökunnasta koostuvan työryhmän kanssa. Museoissa on har-
voin vakituista näyttelymuotoilijaa, ja museon omalla henkilökunnalla on harvoin 
visuaalisen alan koulutusta ja ammattitaitoa. (Heinonen 2001, 155, 161–162; Sal-
gado 2009, 22.) Alarieston kokemukset tukevat tätä. Näyttelyideoiden kokoajana 
toimii Alariesto itse, mutta ideointi tapahtuu koko henkilökunnan voimin, kuten 
myös suurin osa muista päätöksistä. Alariesto toimii omien sanojensa mukaan 
näyttelysuunnitteluprosessin koordinaattorina, mutta hyvin harvoista päätöksistä 
hän vastaa täysin itse. Näyttelyn teknisestä suunnittelusta vastaa näyttelyama-
nuenssin kanssa yhdessä museomestari. Heidän tavoitteenaan on löytää sekä talou-
delliset että esineille ja kävijöille turvalliset ratkaisut sekä etsiä uusia näyttelyideoita 
ja innovatiivisia teknisiä ratkaisuja.
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Alarieston mukaan maakuntamuseon suuremman budjetin näyttelyuudistuksissa, 
esimerkiksi perusnäyttelyn uudistuksessa, visuaalisesta arkkitehtonisesta ilmeestä 
vastaa ulkopuolinen arkkitehti. Erikoisnäyttelyissä visuaalisesta ilmeestä ja esimer-
kiksi näyttelypaneelien taitosta vastaa yleensä graafikko. Silloin tällöin visuaalisesta 
ilmeestä vastaavat muotoilualojen opiskelijat oppilaitosyhteistyökuvioiden kautta. 
Muotoilijan muissa roolissa toimii erityisesti näyttelyamanuenssi, mutta lähes kaikki 
päätökset syntyvät yhteistyössä keskustellen. Kokemukseni mukaan museon sisältä 
löytyisi halua palkata ulkopuolinen näyttelymuotoilija tai arkkitehti vieläkin useam-
min, mutta rahoitustilanne näyttelyissä usein estää sen. Silti kysymys on yleensä 
ulkoisen toimijan palkkaamisesta eikä museon vakituiseen henkilökuntaan sisälly-
tettävästä työntekijästä. Kuten Alariestokin sanoo, muotoilijalla ei välttämättä olisi 
kovin suurta roolia museon näyttelysuunnitteluprosessissa, koska kaikki näyttelyt 
ovat suurimmalta osin lähtöisin koko henkilökunnan ideoista ja ajatuksista. 
Muotoilulla voisi olla rooli ja paikka myös suomalaisessa museomaailmassa ja esin-
elähtöisessä näyttelysuunnittelussa. Myös Heinonen & Lahti (2001, 162) peruste-
levat tätä sillä, että näyttelytoiminta on laajalle levinnyttä toimintaa ja museoiden 
näyttelyitä verrataan automaattisesti muihin ammatillisia näyttelysuunnittelupalve-
luita käyttäviin paikkoihin, esimerkiksi messuosastoihin ja tiedekeskuksiin. Salgadon 
(2009) mukaan muotoilijan rooli museoissa on tutkimuksellista ja osallistavuuteen 
tähtäävää. Muotoilun tarkoituksena on siis avata museota kävijälle, jotta he koke-
vat yhteyden näyttelyn kontekstiin erityisesti interaktiivisien elementtien kautta. 
Muotoilun tavoitteena on myös auttaa muita suunnitteluun osallistuvia toimijoita 
ymmärtämään muun muassa juuri kävijöiden osallistamiseen liittyvät hyödyt. Muo-
toilun mahdollisuudet museossa ovat uusien toimijoiden, toimintatapojen ja mu-
seon sisäisten resurssien löytämisessä. Olen samaa mieltä Salgadon kanssa. Mikäli 
museoihin halutaan toiminnallisia ja osallistavia elementtejä, mielestäni juuri niiden 
suunnittelussa löytyy muotoilijan rooli kävijöiden ja käyttäjälähtöisyyden asiantun-
tijana eikä pelkästään visuaalisen ulkomuodon suunnittelijana. Tämän lisäksi muo-
toilullisin keinoin olisi mahdollista löytää sisäisiä innovaatioita sekä teknisesti että 
kokonaisvaltaisen asiakaskokemuksen luomisessa. 
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6.3. Näyttelymuotoilu tiedekeskuksessa   
Tiedekeskusmaailmassa muotoilijan rooli on huomattavasti vahvemmassa asemas-
sa kuin museomaailmassa. Sekä Heurekan näyttelymuotoilijan Olli Weckman että 
Arktisen keskuksen näyttelypäällikön Nicolas Gunslay ovat yhtä mieltä, että muotoi-
lijan rooli on tärkeä ja mukana kaikilla kolmella tasolla eli operatiivisesti, taktisesti ja 
strategisesti. Weckmanin mukaan Heurekassa muotoilija toimii itsenäisesti, laajoin 
valtuuksin ja muotoilun osalta päättävässä roolissa omassa projektissaan. Muotoilija 
toimii operatiivisessa roolissa luovana ideoijana ja vastaa elementtien rakenteista, 
näyttelyarkkitehtuurista ja muusta muotoilusta käyttöliittymineen. Yhdessä graafi-
koiden kanssa toteutetaan näyttelyn graafinen ilme. Taktisessa roolissa muotoilija 
kommunikoi ja on tiiviissä yhteistyössä tuotannon ja projektin johdon kanssa muun 
muassa aikatauluista, laadunvalvonnasta ja käytettävistä resursseista. Muotoilija ei 
toimi projektipäällikkönä, mutta hänellä on Weckmanin mukaan keskeinen rooli 
projektipäällikön eli näyttelysuunnittelijan ja tuotantopäällikön rinnalla. Erillistä 
muotoilujohtajaa ei Heurekassa ole, mutta tiettyjä linjauksia on tehty. Muotoilijalla 
on strategisessa roolissa erityisen tärkeä osa Heurekan uusien innovaatioiden löy-
tämisessä, vaikka tähän osallistuukin koko henkilökunta. Weckman painottaa, että 
näyttelyt ovat olennainen osa Heurekan brändiä. Niiden kautta muotoilija toimii 
asiakaskokemuksen luojana ja pyrkii koko ajan parantamaan kävijän näyttelyelämys-
tä.  
Gunslayn mukaan muotoilun rooli ilmenee operatiivisesti suunnitteluprosessin alus-
ta saakka Arktikum tiedekeskuksessa. Muotoilijan rooli näkyy osallisuudessa luovaan 
ideointiin, sisällön visuaalisessa esittelyssä, yhteydessä tuotantoon sekä käyttäjätar-
peiden paikallistamisessa. Taktisessa roolissa muotoilu ilmenee visuaalisen ilmeen 
toteutuksessa annettujen tavoitteiden mukaisesti. Muotoilijan vastuu on Gunslayn 
mukaan näin laajempi kuin operatiivisessa roolissa. Muotoilija vastaa kokonaisvaltai-
sesta visuaalisesta ilmeestä ja muotoilijan tehtävänä on huolehtia sen sopivuudesta 
sekä kävijöiden että sisällöntuottajien tarpeisiin ja vaatimuksiin. Gunslay kokee, että 
näyttelysuunnitteluprojektin koordinointi ja muut kuin muotoilulliset vastuut ovat 
usein näyttelyn sisällönsuunnittelijoilla eivätkä muotoilijalla. 
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Jokaisessa muotoilun roolissa Gunslay painottaa sisällön tulkinnan tärkeyttä toisin 
kuin Weckman. Heurekassa näyttelyn sisällöstä vastaa näyttelysuunnittelija ja muo-
toilijan vastuulla ovat vain muotoilulliset seikat. Lisäksi Heurekassa on huomatta-
vasti enemmän henkilökuntaa kuin Arktisessa keskuksessa, joten eri toimijoiden 
roolit ovat tarkkarajaisemmat. Kokemukseni mukaan pienemmissä organisaatioissa 
työtehtävät ovat laaja-alaisempia ja monialainen osaaminen on tarpeellista. Sisällön 
painotuksen tärkeys voi mahdollisesti myös liittyä vastaajien ammatilliseen iden-
titeettiinsä. Weckman toimiin Heurekassa muotoilijana, joten hän tulkitsee roolia 
muotoilijan näkökulmasta. Gunslay sen sijaan toimii näyttelypäällikkönä, mutta on 
ollut usein mukana näyttelysuunnittelussa käsikirjoittajana. Lisäksi hänen koulutuk-
sellinen taustansa on sosiologiassa ja antropologiassa eli sanallisessa viestinnässä 
eikä niinkään visuaalisessa. Näin ollen Gunslay tulkitsee muotoilijan roolia esimie-
hen ja käsikirjoittajan näkökulmasta.
6.4. Asiantuntijoiden roolikäsitysten vertailua
Omat operatiivisen, taktisen ja strategisen muotoilijan roolini Matkoja tuonpuolei-
siin -näyttelyn suunnittelussa vastasivat hyvin Weckmanin ja Gunslayn näkemyk-
siä näyttelymuotoilun rooleista, vaikka näyttelyssä oli kyse museotyyppisestä eli 
esinelähtöisestä näyttelysuunnittelusta. Weckman ja Gunslay ovat molemmat sitä 
mieltä, että muotoilijan eri roolit ovat tärkeitä ja ne ovat myös kietoutuneet yhteen. 
Vaikka muotoilijan toimet ovat määriteltyjä, niin sen eri tasot ovat päällekkäisiä. 
Tutkimukseni mukaan muotoilu ilmenee näyttelysuunnittelussa koko prosessin ajan 
eri tavoilla ja eri tasoilla. Näyttelyn ensimmäisistä sisältöideoista ja odotusten hal-
linnasta elementti-ideoinnin ja valintojen kautta muotoilu on mukana lopulliseen 
tuotokseen saakka. Konseptisuunnittelulla on suuri rooli, kun näyttelyyn liittyvä ta-
rina saa muotonsa. Muotoilijalla on näyttelysuunnittelussa oma vastuunsa mallien 
kehittelystä ja testauksesta muun muassa materiaalivalintoihin, budjettiin, teknolo-
gian valintaan, valaistukseen, huoltamisen helppouteen sekä ekologisuuden huomi-
oimiseen. Esinelähtöisessä näyttelymuotoilussa tuotteiden eli näyttelyelementtien 
lisäksi on otettava huomioon esiteltävät esineet ja tila. Toisin kuin perinteisessä 
tuotemuotoilussa, jossa pääpaino on itse tuotteessa. Kun kaikkien näiden osasten 
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huomioimisen jälkeen näyttelysuunnitteluprosessi loppuu, muotoilijan tulisi osallis-
tua myös koko suunnittelun loppuarviointiin eli arvioimaan sitä, onnistuttiinko näyt-
telyllä saavuttamaan haluttu ja toimiva lopputulos. Muotoilun eri tasojen ja toimien 
yhteen kietoutumista tukevat myös omat roolini. Vaikeaksi osoittautui esimerkiksi 
muotoilullisen ajattelun sekä käyttäjätutkimuksen erottaminen toisistaan operatii-
visessa ja taktisessa roolissa.
Muotoilijan rooli museomaailmassa on mielestäni usein aika rajoitettu ja pinnallinen 
verrattuna tiedekeskusmaailmaan. Osaltaan tämä voi johtua arvostuksen puuttees-
ta tai hyötyjen ymmärtämättömyydestä. Muotoilijaa ei ehkä uskalleta ottaa osaksi 
näyttelysuunnitteluprosessia eikä muotoilulle osata nähdä tarvetta. Muotoilijan teh-
tävät museomaailmassa nähdään suurelta osalta vain visuaalisena apuna. Tiedekes-
kusmaailmassa muotoilijan rooli on huomattavasti laajempi. Muotoilulliselle osaa-
miselle on selkeä tarve, vaikka sen tehtävien määrittely vaihteleekin organisaation 
mukaan ja myös tiedekeskuksissa muotoiluosaaminen voidaan ostaa ulkopuolisina 
palveluina. Muotoilijan roolien erot näissä kahdessa instituutiossa, museossa ja tie-
dekeskuksessa, johtuvat mahdollisesti niiden lähtökohdasta. Tiedekeskuksien ydin 
on interaktiivisien elementeissä sekä tieteessä ja sen mahdollisuuksissa. Muotoilijan 
ammattiin taas kuuluu luovan ideoinnin lisäksi yhdistää sekä teknistä ymmärrystä 
että syvää käyttäjätietoutta. Näiden elementtien suunnittelun kautta muotoilijat 
ovat saaneet jalansijan tiedekuskuksissa. Museot ovat taas perinteisiä ja pitkän his-
torian omaavia instituutioita, joiden sisällöllinen lähtökohta on kulttuuriperinnön 
taltiointi ja esittely eivätkä uudet innovaatiot ja tekninen kehitys. 
Muotoilulla on kuitenkin strateginen rooli myös museomaailmassa. Alariesto ja We-
ckmankin toteavat, että muotoilun strateginen rooli ilmenee näyttelyiden kautta 
brändin tukena. Samoilla linjoilla on Gunslay, mutta hän kuitenkin lisää, että näytte-
lyiden ilmeen tulisi vastata koko organisaation visuaalisen ilmeen ohjeistoa ja muo-
toilijan tulisi olla osa tämän ohjeiston ja brändin rakennusta. Hänen kokemuksensa 
mukaan tämä kuitenkin harvoin toteutuu. Tätä kokemusta vastaa myös omat muo-
toilijan roolini näyttelysuunnittelussa, joka painottuu operatiiviseen puoleen. Ehkä-
pä tässä strategisessa roolissa osallistavan ja kokonaisvaltaisen asiakaskokemuksen 




7.1. Muotoilijan roolit näyttelysuunnittelussa
Tutkimuksessani nousi esiin, että muotoilu määrittyy muotoilullisen ajattelun sekä 
muotoilijan tehtävien ja niissä käytettyjen erityisten menetelmien kautta. Olen tut-
kimuksessani jakanut muotoilijan roolin kolmeen osaan: operatiiviseen, taktiseen ja 
strategiseen. Jokaisessa näissä muotoilijan rooli toimijana on erilainen. Oletin alus-
tavasti, että myös menetelmät eroaisivat toisistaan. Syventyminen aiheeseen pal-
jasti, että vaikka roolit toimijana eroavat, niin muotoilun menetelmät ja iteratiivinen 
muotoilullinen ajattelutapa pysyvät samana. Vaikka tiettyä muotoilullista menetel-
mää ei käytettäisikään vielä jokaisessa roolissa, niin se on kuitenkin mahdollista.
Muotoilijan kolmen roolin ja niissä ilmenevien tehtävien ja käytettyjen menetelmien 
avulla tulkitsin omaa näyttelysuunnitteluaineistoani. Roolit painottuivat huomatta-
vasti enemmän käytännönläheiseen perusmuotoiluun eli operatiiviseen rooliin ja sen 
koordinointiin kuin muotoilun mahdolliseen taktiseen tai strategiseen rooliin. Omat 
roolini muotoilijana limittyivät keskenään, ja niitä oli haasteellista erottaa toisistaan 
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selkeästi. Erityisen vaikeaksi koin muotoilullisen ajattelun sekä käyttäjätutkimuksen 
erottamisen operatiivisessa ja taktisessa roolissani. Käyttäjän tunteminen liikkuu 
molempien roolien välissä lähtökohtana koko suunnittelulle. Samoin muotoilullinen 
ajattelu on mukana jokaisessa muotoiluroolissa olennaisena osana riippumatta siitä, 
onko kyse käyttäjän tai tilan tuntemisesta, ideoinnista tai projektin koordinoinnista. 
Muotoilijan rooli näyttelyssä on moniulotteista. Näyttelymuotoilun ei ole tarkoitus 
vain saada näyttelyä näyttämään hyvältä, kestämään aikaa ja käyttöä vaan myös luo-
da näyttely joka on innovatiivinen ja toimiva (Caulton 1998, 7). Myös oma roolini 
tapaustutkimuksen näyttelysuunnitteluprosessissa oli myös moniulotteista. Muo-
toilijan roolini ilmeni operatiivisesti esineiden, tilan ja tuotteiden eli muotoiltavien 
elementtien asiantuntijana sekä esiymmärryksen luomisessa että tarvittavan tiedon 
tulkitsijana. Muotoilun käyttäjälähtöisyyden kautta toimin kävijöiden asiantuntijan 
ja toiveiden tulkkina. Ideoijana roolini ilmeni esineiden esittelytavan muotoilussa, 
koko esittelytilan suunnittelussa sekä visuaalisen ilmeen ja grafiikan luomisessa. Toi-
min myös tuote- ja kävijätiedon välittäjä ideoiden visualisointien kautta. Taktisesti 
muotoilijan roolini ilmeni suunnitteluprosessin koordinaattorina, tuotannollisten 
asioiden organisoijana ja opiskelijatöiden ohjauksen kautta. Lisäksi hallinnoin visu-
aalista kokonaiskuvaa suhteessa ympäristöön. Taktinen roolini ilmeni myös muotoi-
lullisena ajattelijana sekä tiedon tulkitsijana ja välittäjänä. Vastuullani oli koko näyt-
telysuunnitteluprosessi sekä visuaalisesti että teknisesti, ja muotoilijan roolini ilmeni 
tätä kautta strategisesti brändinrakennuksen tukena.
Sekä hyvässä että pahassa muotoilun tehtävä on rikastuttaa näyttelyn sisältöä. Tästä 
negatiivisemmasta puolesta on huolissaan David Flemming artikkelissaan Creative 
Space (2005, 53–60). Hänen mukaansa näyttelyiden liiallinen dramatisointi ja kä-
vijöiden osallistaminen voivat viedä huomion museoiden pääasiasta eli esineistä. 
Näyttelymuotoilijan on siis esinelähtöisessä näyttelyssä oltava varovainen työssään 
ja kunnioitettava museohenkilökunnan – tai tapaustutkimuksessani kokoelman ke-
rääjän ja omistajan – asettamia tavoitteita ja vaatimuksia näyttelyille. Tutkimukse-
ni perusteella muotoilijan rooli näyttelysuunnittelussa on toimia eräänlaisena ko-
reografina. Hänen on toimittava kaikki palaset huomioiden ja tasapainoillen, jotta 
esineet tai muut näyttelytoiminnan osaset eivät jää jalkoihin ja kuitenkin niin, että 
toiminnallisuus on käyttäjälähtöistä ja visuaalinen kokonaiskuva on hallittua. 
60
Muotoilijana tavoitteeni on luoda mahdollisimman miellyttävä näyttelynrakennus-
kokemus kaikille osapuolille. Omalta osaltaan valintoihini vaikutti sekä tietoisesti 
että tiedostamatta työkokemukseni kautta saatu tuntemus rakentajien taidoista 
ja mieltymyksistä sekä kokemukseni Arktisen keskuksen pajatilojen mahdollisuuk-
sista. Budjetti asetti rajat muille käytettäville resursseille, joten sen puitteissa mi-
nun oli mahdollista työllistää rakentajia heidän toivomallaan tavalla. Tavoitteenani 
oli kunnioittaa sekä esille laitettavia esineitä että näyttelysuunnittelun osapuolien 
mielipiteitä. Kuitenkin koin, että muiden kunnioituksen lisäksi minun oli pidettävä 
kiinni myös omista näkemyksistäni näyttelyn toteutuksessa. Näyttelysuunnittelun 
kokonaisvaltainen vastuu oli minulla ja näin ollen myös lopputuloksen visuaalinen ja 
toiminnallinen rakenne. 
Näyttely rakentui tekijöidensä eli minun ja muiden mukana olleiden subjektiivisis-
ta valinnoista. Sillä, mitä on jätetty pois, on myös oma merkityksensä. Näyttelyyn 
olisi ollut mahdollista lisätä huomattavasti enemmän kuvia ja videoita. Oma 
mieltymykseni yksinkertaiseen ja moderniin ulkonäköön vaikutti siihen, että yhdessä 
käsikirjoittajan kanssa päädyimme tarkkaan rajaukseen sisällöstä ja sen esittelystä. 
Tätä mieltymystäni yksinkertaisuuteen ja tilantuntuun tuki myös perusnäyttelymme 
visuaalinen ilme ja näin ollen ulkomuodon toteutukselle sain tukea myös sitä kaut-
ta. Mielestäni Matkoja tuonpuoleisiin -näyttelyssä tärkeintä oli tunnelma ja kävijän 
kokemus. Näyttelysuunnittelussani oli helpottavaa syventyä miellyttävän visuaalisen 
ulkomuodon rakentamiseen. Koska kyseessä oli esinelähtöinen näyttely, pystyin sen 
sisäistämällä vähentämään omaa tarvettani suunnitella toiminnallista tiedekeskus-
näyttelyä.
Teollisen muotoilun tuotekehityksestä nousseiden kolmen tason ja niissä käytetty-
jen menetelmien avulla pystyin tarkastelemaan omien näyttelymuotoilun roolieni 
ilmentymistä ja niiden todenmukaisuutta suhteessa kolmen muun toimijan näke-
mykseen muotoilun roolien ilmenemisestä. Sähköpostilla tehtyjen kyselyjen kautta 
tiedekeskusten toimijoiden näkemykset tukivat omien roolieni ilmenemistä. Vaik-
kakin Matkoja tuonpuoleisiin -näyttely oli esinelähtöinen näyttely, muotoilun roolin 
ilmeneminen oli havaintojeni mukaan laajempaa ja vastuullisempaa kuin yleensä 
museomaailmassa. Mikäli näyttely olisi tehty museoon, ehkäpä roolini olisi ollut 
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vähäisempi ja päätöksenteko yhteisöllisempää. Mahdollisesti myös näyttelyn pai-
notuksissa olisivat korostuneet enemmän esineet ja niiden taustat, kuin kokonais-
valtainen kokemus ja tunnelma. Visuaalisesti esineiden esittely vitriineissä tai toden-
mukaisempien dioraamojen laajempi käyttö olisivat olleet automaattisia ratkaisuja 
ilman sen syvällisempää pohdintaa. 
Entä jos sama näyttely olisi pitänyt suunnitella tiedekeskukseen samoilla aiheilla 
ilman esineistöä? Olisin lähestynyt aihetta varmasti toiminnallisemmasta näkökul-
masta. Tarinat ja käsikirjoitus olisivat varmasti olleet yhtä tärkeässä roolissa, mutta 
esinevitriinien sijaan tila olisi luultavammin täyttynyt interaktiivisista elementeistä. 
Tällöin myös kävijän asema näyttelyssä olisi ollut huomattavasti aktiivisempi. Visu-
aaliselta muotoilultaan tila olisi luultavammin pysynyt aika samanlaisena. Kulttuu-
rillisen taustani ja kokemukseni synnyttämät mieltymykseni yksinkertaisuuteen ja 
moderniuteen ovat näkyneet myös muissa muotoilemissani näyttelyissä ja tiloissa. 
Lisäksi samaaniuden mystisyyden ja salaperäisyyden korostaminen olivat alusta al-
kaen kävijäkokemuksen tavoitteitani.
Tai mitä jos tutkimukseni näkökulma olisikin ollut aineistolähtöinen eli induktiivi-
nen tai menetelmäni esimerkiksi fenomenologisesti? Tulokset olisivat voineet olla 
hyvinkin toisenlaiset. Jo tekemäni tutkimuksen valossa pystyn vain arvailemaan, 
kuinka olisin edennyt aineistolähtöisessä analyysissäni. Olisinko mahdollisesti sy-
ventynyt tutkimukseen edelleenkin tehtävien ja menetelmien kautta vai tulkin-
nut rooleja omista ennakkoluuloistani irtautuen? Jälkikäteen katsottuna Matkoja 
tuonpuoleisiin -näyttelysuunnitteluprosessin aineiston dokumentointi olisi voinut 
olla kattavampaa, mutta sillä olisi tuskin ollut mullistavaa merkitystä löytämiini 
tuloksiin. Joka tapauksessa pääsin käyttämäni aineiston avulla tutkimuksen kannalta 
relevanttiin lopputulokseen.
7.2. Näyttelymuotoilun tulevaisuus
Tapaustutkimusta tehdessäni minua alkoivat kiinnostaa laajemmin muotoilijan 
eri roolit näyttelysuunnittelussa ja niiden mahdollinen kehitys tulevaisuudessa. 
Muotoilijan rooleja olisi ollut mahdollista tutkia muiden näyttelymuotoilijoiden 
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kokemusten kautta ilman, että olisin tutkinut omaa suunnitteluprosessiani. Ilman 
taiteellista osuutta ja sen antamaa tutkimusaineistoa oma näkökulmani tutkimuk-
seeni olisi ollut kuitenkin kapea-alaisempi. Mikäli kuitenkin jatkaisin tutkimusta, 
keräisin aineistoa eri tahojen näyttelymuotoiluprosesseista, koska mielestäni oli-
si tärkeää tutkia muotoilijan rooleja eri organisaatioissa. Omassa tutkimuksessani 
muotoilijan roolien tarkastelu muiden näkökulmasta käsin rajoittui kirjallisuuden ja 
kolmen asiantuntijan näkemyksiin, joten eri organisaatioiden vertailu jäi väistämättä 
kapeaksi. Aineisto oli kuitenkin riittävä suhteessa tälle tapaustutkimukselle asetta-
miini kysymyksiin.
Teollisen muotoilun uudet, muuttuneet roolit ovat tulleet aikaisempien roolien rin-
nalle. Tarvittavan tiedon määrä on laajempaa ja monialaisempaa. Konkreettisten 
tuotteiden rinnalle on syntynyt abstraktien asioiden, kuten palveluiden ja kokemus-
ten muotoilu. Muotoilun muuttuneita rooleja ovat pohtineet Aminoff et al. (2010) 
tekemässään selvityksessä Luovan talouden strategiseen hankkeeseen. Heidän mu-
kaansa muotoilu on yksi tarvittava osaamisalue uusien ilmiöiden tulkitsijana ja välit-
täjänä abstrakteille tuotteille käyttäjälähtöisyyden ja uuden keksimisen menetelmi-
nä. Näihin uusiin ilmiöihin kuuluvat muun muassa avoin innovaatio, muotoilullinen 
ajattelu, yhteissuunnittelu ja yleisöosallisuus, sosiaaliset innovaatiot ja palvelumuo-
toilu. 
Salgadon (2009, 79) mukaan muotoilijalla on erityinen rooli uusien toimintatapojen 
esittelyssä. Ehkäpä näiden uusien ilmiöiden kautta myös näyttelymuotoilulla – ja mi-
nulla näyttelymuotoilijana – olisi tulevaisuudessa merkittävämpi strateginen rooli 
omassa organisaatiossa. Muotoilullinen ajattelu on jo lähtökohtaisesti mukana näyt-
telysuunnittelussani. Sen hyödyntämisen mahdollisuudet voisivat olla esimerkiksi 
strategisessa päätöksenteossa muutoksen visualisoinnissa ja yhteyksien rakentami-
sessa. Muotoilullisen ajattelun avulla olisi mahdollista rohkaista päätöksentekijöitä 
suunnittelemaan ja visioimaan luovasti tulevaisuutta sekä uusia arvosteluperusteita 
strategioille. Palvelumuotoilun menetelmien avulla olisi mahdollisuus luoda tiede-
keskus- ja museokävijöille aikaisempaa kokonaisvaltaisempi näyttelyvierailuelä-
mys. Yleisöosallisuuden ja yhteissuunnittelun kautta osaan näyttelymuotoilun ja 
-suunnittelun ratkaisuista olisi mahdollista saada ulkopuolista näkökulmaa sisäisten 
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näyttelysuunnittelutoimijoiden näkökulman rinnalle. Ulkopuolinen näkökulma 
antaisi lisäarvoa näyttelylle ja syvyyttä käyntikokemukselle. Ja sehän on kaikkien 
muotoilun roolien – nykyisten ja tulevien roolien sekä tuotekehitys- että näyttely-
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VI  Graafinen suunnittelu
VII  Matkoja tuonpuoleisiin │ Voyagas Beyond
I NÄYTTELYN SUUNNITTELUPROSESSI
Aikataulu
Matkoja tuonpuoleisiin -näyttelyn suunnittelu aloitettiin maaliskuun lopulla 2012, 
jolloin tein tutustumismatkan Italian Coneglianoon. Matkalla oli minun lisäkseni 
kokoelman kerääjä professori Juha Pentikäinen. Kokoelman esineet olivat tuolloin 
esillä  Italiassa Coneglianon Chiesa di Sant’Orsolassa, jossa Juha Pentikäinen esitteli 
minulle esineet ja niihin liittyvät tarinat. Tarkoituksena oli luoda esineiden pohjalta 
kokonaan uusi näyttely. 




















































Italian matkan jälkeen aloitin suunnittelun huhtikuussa esineiden ja niiden tarinoi-
den analysoinnilla. Suunnitteluprosessin ensimmäinen vaihe jatkui touko- ja kesä-
kuun ajan. Esineiden järjestyksen löytymistä sekä niiden kontekstia avaan tarkem-
min toisessa luvussa. 
Esineiden oikea järjestys saavutettiin kesäkuun lopulla ja tällöin piirsin myös ensim-
mäisen yleisen pohjapiirroksen. Samaan aikaan valmistui käsikirjoituksen ensimmäi-
nen luonnos. Pentikäisen kommenttien jälkeen jatkoin pohjakuvien suunnittelun pa-
rissa heinä- ja elokuun ajan. Pohjapiirrosten muotoutumista esittelen kolmannessa 
luvussa.
Elokuun aikana tutustuin mahdollisiin muihin esineiden esittelytapohin, mutta pää-
dyin perinteisiin vitriineihin pienin erikoisuuksin. Syyskuussa piirtämiäni vitriinejä ja 
tekstiständejä sekä niiden rakentajille tekemiäni mittakuvia ja pienoismalleja esitte-
len neljännessä luvussa.
Viidennessä luvussa esittelen näyttelystä tekemiäni esityskuvia, joiden avulla pyrin 
varmistamaan sekä elementtien rakennettavuuden ja materiaalien sopivuuden ra-
kentajien kanssa että osapuolien virallisen hyväksynnän suunnitelmalle.
Yhtäaikaisesti näyttelyn rakentamisen kanssa lokakuusta joulukuuhun taitoin myös 
näyttelyn tekstit sekä julisteen.  Näyttelyn graafista suunnittelua esittelen kuuden-
nessa luvussa.
Matkoja tuonpuoleisiin -näyttely avajaiset pidettiin 2.12.2012 Arktikumin 
20-vuotisjuhlan yhteydessä. Seitsemännessä luvussa esittelen valmiin näyttelyn. 
II ESINEET JA NIIDEN KONTEKSTI
Juha Pentikäisen kokoelman esineistö sisältää sekä nanaikansan että hanti ja mansi-
kansojen esineitä.
Nanait
Nanai-kansa asuu Venäjällä Itä-Siperiassa, Amur-joen keski- ja alajuoksun var-
rella, lähellä Kiinan rajaa. Heitä on Venäjän väestölaskennan perusteella noin 
16 000, joista noin 4 000 asuu Kiinan puolella. Nanai-kieli kuuluu tunguusikie-
liin, mutta vain klaanien vanhimmat puhuvat enää sitä. (Turaev et al. 2011, 
216–217.) Tämä vanha kalastus-, metsästys- ja keräilykulttuuri jakautuu pie-
nempiin klaaneihin (Russian Academy of Sciences 2005, 586–591; Smolyak & 
Black 1996), joilla kaikilla on Pentikäisen mukaan omat voimaeläimensä. Näi-
hin voimaeläimiin kuuluvat muun muassa voimakas karhu, tiikeri ja lohi.
Erityisesti kalastus on tärkeää nainaille, ja tähän he osallistuvat koko perheen 
voimin. Neuvostoliiton aikana alkaneet Amur-joen kalastusrajoitukset aiheut-
tavat nykyään vaikeuksia nanaiden kalastuskulttuurille. Nanait ovat myös 
taitavia käsityölaisiä, ja he käyttävät monenlaisia eri tekniikoita materiaalien 
työstämiseen. Ornamentiikka nanaiden esineissä vaihtelee pyöreistä pilvimäi-
sistä kuvioista geometrisiin muotoihin ja eläinaiheisiin. Tärkeimpiä materiaa-
leja ovat kalannahka, koivun tuohi, turkis ja puu. Aiemmin nanait valmistivat 
vaatteensa ja kenkänsä kalan ja eläimen nahasta sekä hampusta ja nokkosista. 
Kalan nahasta valmistetut jalkineet olivat erityisiä niiden keveyden ja eristysky-
vyn takia. Vaikka kalastus onkin nanaille tärkeää, sankaritarinoissa metsästäjät 
ovat etusijalla. Metsästäminen on jopa osa heidän työkalenteriaan, ja varsinkin 
karhun pyytäminen gida-keihäillä on kunnioitusta vaativaa, koska nanait itse 
uskovat polveutuvansa karhuista.   (Turaev et al. 2011, 218–225; Russian Aca-
demy of Sciences 2005, 586–591.)
Näyttelyn suunnittelun kannalta olikin tärkeää huomioida Pentikäisen ke-
räämien esineiden nanaille ominaiset yksityiskohtaiset kaiverrus-, etsaus-, 
kuviointi- ja applikointitekniikat. Esineitä täytyy siis päästä katsomaan lähel-
tä tarkasti. Tärkeää on myös esitellä nanaisamaanien klaanien voimaeläimet 
muutenkin kuin pelkän tekstin kautta.
Nanaiden samaanius
Suullisissa kulttuureissa puhuttu kieli ja sen kautta perimätietona kulkevat tari-
nat ovat tärkeimmät muistin välineet. Näissä vanhoissa kulttuureissa samaanit 
ovat runonlaulajia, parantajia, tietäjiä ja näkijöitä. Niitä kertojia, jotka myyt-
tisen tietämyksensä varassa ohjaavat kansansa henkiä elävien ja kuolleiden 
maailmojen välillä. Juha Pentikäisen mukaan samaaniuteen ja sen rituaaleihin 
liittyvät myytit, riitit ja rukoukset ovat osa koko kansan ”kulttuurista äidinkiel-
tä”. (Pentikäinen 1998, 31–50; Pentikäinen 2006, 9–15, 21–25.) Pentikäiselle 
samaanius on siis enemmän kuin vain uskonto.
Nanait ovat animisteja uskoen, että kaikilla esineillä ja asioilla on sielu ja hen-
ki ja nämä henget vaikuttavat jokaiseen elämän osa-alueeseen (Turaev et al. 
2011, 229). Nanai-kansalle samaani merkitsee henkilöä, joko miestä tai naista, 
joka on heidän maailmanjärjestyksensä paras asiantuntija. Samaaniuden teh-
tävää ei kuitenkaan voi päättää itse, vaan henget valitsevat tähän tehtävään ja 
antavat ”tuskallisen samanoinnin lahjan” (Pentikäinen 1998, 32). Kaikki nanai-
parantajat eivät kuitenkaan ole samaaneja. Nanait jakavat samaanit kolmeen 
eri luokkaan. Stalinin 1930-luvulla käynnistämät vainot kuitenkin lopettivat 
samaaniuden kaksi korkeinta luokkaa. Kaikki nanaiden nykysamaanit kuuluvat 
parantajiin, joiden tehtävänä on liikkua maailman eri kerroksissa esimerkiksi 
eläinhahmoisena. He liikkuvat elämän ja kuoleman, ylisen ja alisen välillä joh-
dattaen kuolleiden henget omaan maailmaansa eli Buniin. (Boulgakova 2003, 
131–134; Pentikäinen 1998, 32; Pentikäinen 2006, 9–13, 90–91; Turaev et al. 
2011, 229–230.)
Esineet yleisesti
Rumpu ja kalistin ovat samaanin tärkempiä rituaalivälineitä. Kuten Penti-
käinen kirjoittaa: ”Rumpu on samaanin sielu, sen kanssa hän on miltei avio-
suhdetta muistuttavassa riippuvuussuhteessa.” (Pentikäinen 1998, 37.) 
Initiaatioriitissä samaanille annetaan rummun ja kalistimen lisäksi rituaa-
livaatteet: takki ja housut (Russian Academy of Sciences 2005, 590–591). 
Nanaisamaanit eivät koristele tai kuvioi rumpujaan, minkä voi huomata myös 
Pentikäisen kokoelman rummuista.
Vuonna 1991 Juha Pentikäisen Itä-Siperian Amurin matkan aikana nanait ilmai-
sivat halunsa järjestää kasa taori -rituaalin, jotta Stalinin puhdistuksen jälkeen 
tähän maailmaan jääneet henget pääsisivät oikeille paikoilleen maailman ker-
roksissa (Pentikäinen 2006, 93–94). Nanai-kulttuurissa vain mies voi olla kasa 
tai -shamaani (Turaev et al. 2011, 230), mutta pohdintojen ja epäröintien jäl-
keen Lindza Beldy myöntyi johdattamaan kuolleiden henget pois tästä maa-
ilmasta rituaalin avulla (Pentikäinen 2006, 93–94.). Näihin menoihin liittyvät 
Pentikäiselle lahjoitetut näyttelyyn sijoittuvat Lindza Beldyn esineet.
Tammikuussa 1991 Pentikäinen vieraili karhun klaaniin kuuluvan nanaisamaani 
Maria Petrovnan luona.  Pentikäisen mukaan Maria Petrovnaan suhtauduttiin 
erityisellä kunnioituksella hänen vahvan samaanisukunsa ja lahjojensa vuok-
si. Vuonna 1993 Pentikäinen sai sähkeen Helsinkiin, jossa pyydettiin ”miestä 
Leningradin takaa” saapumaan paikalle Amurin varteen. Petrovnan kerrotaan 
taukoamatta rummuttamalla pitäneen kuoleman poissa mahdollisimman pit-
kään. Hän menehtyikin rumpu kädessään ja viimeisenä tahtonaan luovutti 
Pentikäiselle rumpunsa ja varusteensa. (Pentikäinen 1998, 38–39; Pentikäinen 
2006, 93–94.) Maria Petrovnan puolen esineet ovat osa tätä testamenttilah-
joitusta. Poikkeuksena on ainoastaan nanaimorsiamen hääpuku, joka ei liity 
suoraan Petrovnaan mutta jonka halusin sen näyttävyyden vuoksi silti esille.
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Ensimmäisen yleisen pohjapiirroksen piirsin kesäkuun lopulla, mutta elementit haki-






Suurin osa kokoelman esineistä on luetteloituna Tampereen museoiden näyttelyjul-
kaisussa, joka on ilmestynyt Samaanit-näyttelyn yhteydessä toistakymmentä vuot-
ta sitten. Julkaisun piti sisältää esineiden mitat, mutta ne puuttuivat. Koska tämä 
huomattiin vasta esineiden ollessa edelleen Italiassa, vitriinien koon määrittämisen 
suurimmaksi haasteksi nousi esineiden mittojen puuttuminen. Kuvien pohjalta päät-
telin suurimpien esineiden eli rumpujen mittasuhteet. Tekstiständien koko määrittyi 
esinevitriinien ja tekstiständeihin kirjoitetun tekstien mukaan. Harmonisen lopputu-
loksen saamiseksi päädyin pitämään kaikki vitriinit ja tekstiständit suhteessa saman-
kokoisina  lukuunottamatta asuvitriiniä. Samaanirituaalit esittelin kahdella moderni-
soidulla dioraamalla, joista toisen suunnittelin opiskelijoiden kanssa.
↓
↓
Rakentajille piirtämäni mittakuvat selkeyttivät vaadittavaa muotoa ja materiaalien 
tarvetta. Täydensin mittakuvia rakentajien tehtyä tarkentavia kysymyksiä.
Opiskelijat osallistuivat suunnitteluun näyttelysuunnittelukurssilla. Heidän tehtävä-
nään kurssilla oli myös sisällyttää suunnitteluun tekniset piirrustukset ja laskelmat 
budjetista. Valitsin mielestäni vaikuttavimman ja parhaiten muuhun näyttelyyn so-
pivan elementin. Valittu opiskelijatyö kuitenkin vaati muutoksia, jotta se olisi ollut 
yhteneväinen muun näyttelyn kanssa. Idea kuitenkin pysyi samana ja yhdistin siihen 
samalla muiden opiskelijatöiden ideoita. Otin esimerkiksi yhdestä suunnitelmasta 
lattiaan liimattavat karhun tassunjäljet, jotka välillä vaihtuvat ihmisen jälkeen. Pieni 
yksityiskohta visualisoi, kuinka samaani muuttuu rituaalin aikana karhuksi. Ylempi 
mittapiirustus on opiskelijoiden piirtämä ja alempana tästä piirrustuksesta muok-
kaamani luonnos mitoilla.
↓
Selkeyttääkseni vielä lisää haluttua muotoa rakentajille tein hahmo- ja pienoismal-
lit vitriinistä ja tekstiständeistä. Pienoismallien koko suhde oli 1:10, joka on riittävä 
havainnollistaakseen isomman tuotteen tai elementin ulkomuotoa. Tein ensin vitrii-
nistä paperisen hahmomallin, jonka jälkeen rakensin vielä kartongista ja kirkkaasta 
kalvosta pienoismallin. Tekstiständin pienoismallin tein myös kartongista ja kalvosta. 
Selkeyttääkseni tekstin taiton vaadittavaa kokoa, lisäsin vitriini- ja tekstiständimallei-
hin myös paperiset osat tulostettavista teksteistä.
V ESITYSKUVAT
Esityskuvien avulla tavoitteeni oli varmistaa sekä elementtien rakennettavuus ja ma-
teriaalien sopivuus rakentajien kanssa että saada eri osapuolien virallinen hyväksyn-
tä suunnitelmalle. Esityskuvat olivat tärkeitä kokoelman kerääjälle ja käsikirjoittajal-
le, koska ne havainnollistivat näyttelyn tunnelmaa.
VI GRAAFINEN SUUNNITTELU
Tekstiständeihin sijoitettiin näyttelyn johdantojulisteet ja vitriineihin lyhyet kerto-
mukset niissä sijaitsevista esineistä. Pidemmät tekstit sekä johdantojulisteissa että 
rituaalielementeissä päätimme käsikirjoittajan kanssa pitää pitkänomaisina tarinoi-
na. Koska suorat lainaukset olivat itsessään kuin runoja, päädyin taittamaan ne visu-
aalisesti runolliseen muotoon.
Näyttelyjulisteessa savu symboloi siirtymistä maailman eri kerrosten välillä. Julisteen 
halusin pitää mahdollisimman modernina ja yksinkertaisena, koska muuten markki-
noinnissa käytettiin näyttelyssä olleita aitoja kuvia kokoelmista.
VII MATKOJA TUONPUOLEISIIN














1. Muotoilijan operatiivinen rooli 
Muotoilun operatiivisella roolilla tarkoitan tässä muotoilijaa taiteilijana ja luovana 
henkilönä, osana tuotekehitysryhmää sekä käyttäjätarpeiden ja ergonomian asian-
tuntijana.
Miten muotoilijan operatiivinen rooli mielestäsi näkyy organisaatiossasi tai organi-
saatiosi näyttelysuunnittelussa tai näyttelymuotoilussa? 
Onko sitä ollenkaan? Jos ei, niin miksi ei?
Miten kokemuksesi kautta olet havainnoinut muotoilun operatiivista roolia vastaa-
vissa organisaatioissa kuin omasi? 
2. Muotoilijan taktinen rooli
Muotoilun taktisella roolilla tarkoitan tässä muotoilijan toimimista tuotekehityspro-
sessin koordinaattorina ja muotoilujohtajana (design management).
Miten muotoilijan taktinen rooli mielestäsi näkyy organisaatiossasi tai organisaatiosi 
näyttelysuunnittelussa tai näyttelymuotoilussa? 
Onko sitä ollenkaan? Jos ei, niin miksi ei?
Miten kokemuksesi kautta olet havainnoinut muotoilun taktista roolia vastaavissa 
organisaatioissa kuin omasi? 
LIITE 2. 
3. Muotoilijan strateginen rooli
Muotoilun strategisella roolilla tarkoitan tässä muotoilijan toimimista brändin raken-
tajana ja kokonaisvaltaisen asiakaskokemuksen luojana, yrityksen strategian tukena 
sekä innovaatioiden löytäjänä.
Miten muotoilijan strateginen rooli mielestäsi näkyy organisaatiossasi tai organisaa-
tiosi näyttelysuunnittelussa tai näyttelymuotoilussa? 
Onko sitä ollenkaan? Jos ei, niin miksi ei?
Miten kokemuksesi kautta olet havainnoinut muotoilun strategista roolia vastaavissa 
organisaatioissa kuin omasi?
